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îicttra? 


A m asistat nu de mult 
la o controversă pe te¬ 
ma: „Este Star Trek: 
Bîrth of (he Federation nu 
demn urmaş al lui Maşter of 
Orion II?' 1 De fapt e impro¬ 
priu spus controversă, deoa¬ 
rece imediat ce subiectul a fost 
adus în discuţie, concluzia a 
fost clară şi unanim expri¬ 
mata: Star Trek: BOTF nu 
ajunge nici la călcâiul lui 
Maşter of Orion II. Şi totuşi, 
MOG2 a apărut în 1994, pe 
când BOTF anul trecut, 
nemaipunând la socoteala că 
au fost realizate de aceeaşi 
companie, Microprose. în 
mod logic, BOTF, beneficiind 
de experienţa producătorilor 
şi de inovaţiile tehnice, ar fi 
trebuit să-şi surclaseze prede¬ 
cesorul, Dar acest lucru nu 
s-a întâmplat. De ce? O între¬ 
bare grea cu o multitudine de 
răspunsuri. 

Acest fenomen caracte¬ 
rizează de fapt piaţa jocurilor 
din ultimii ani. Companiile se 
străduiesc sa lanseze jocuri pe 
bandă rulantă, jocuri care 
însă nu au alt scop decât de a 
scoate bani de la noi, gamerii. 
Şi toate aceste jocuri sunt de 
fapt ideile de Ia începutul 
acestui deceniu îmbrăcate 


doar în haina 3D, Dezvoltarea 
formidabilă a sistemelor în 
general şi a plăcilor video în 
particular au permis produ¬ 
cătorilor de jocuri să se axeze 
mai mult pe partea tehnică a 
jocurilor decât pe gameplay. 
în ultimii ani aceştia au în¬ 
cercat şi, de cc să nu recunoaş¬ 
tem, au şi reuşit să ne facă să 
scoatem un WOW! puternic 
atunci când ne-ani clătit pen¬ 
tru prima dată ochii cu pro¬ 
dusele lor. Dar, totuşi, va veni 
o zi când tehnologia nu va mai 
putea suporta cerinţele de mai 
nou şi mai bun ale jucătorilor. 
Deşi NVIDIA deja a anunţat 
GeForee 2, 3dfx continuă 
lunga serie de plăci Voodoo, 
într-o buna zi, plăcile vor 
deveni atât de bune încât nu 
vor mai avea nimic nou de 
oferit Şi atunci cu ce vor mai 
încerca producătorii să ne 
scoată ochii dacă la capitolul 
grafică nu vor mai putea 
umbla? în mod cert se vor 
reîntoarce la ganicplay şi va 
fi din nou era jocurilor de ex¬ 
cepţie care să ne ţină în faţa 
calculator uliii nu zile, ci luni 
sau ani. Când va veni acea zi 
însă? Când în loc dc Quake 
XXX vom avea un shooter nou 
cu adevărat inovator (lucru 


care se aplică oricărui gen)? 
Dacă stau să mă gândesc bine, 
nici nu rn-ar deranja ca jocul 
să se numească tot Quake, atâta 
timp cât aş găsi în el ceva nou, 
ceva ce n-am mai văzul sau 
avut ocazia să experimentez. 

Deja această tendinţă, 
deşt timida, a început să se 
simtă. Am văzut deja The 
SimSj în curând va sosi şi 
Black & White. Alte titluri aş¬ 
teptate cu sufletul la gură: 
Warcraft III f Diablo ÎI sau 
Civilizat ion ///, deşi sunt con¬ 
tinuări, promit să aducă acel 
element de inedit pe care îl 
aşteptăm deja de câţiva ani 
buni, iNu vreau să creadă lu¬ 
mea acum că toate jocurile 
apărute în ultimii ani sunt 
demne de dispreţ şi de groapa 
de gunoi. Departe de mine 
acest gând. Au fost produse la 
care s-a muncit, la care se vede 
pasiunea producătorului, dar 
care, din păcate, au căzut sub 
mirajul banului şi din care 
lipsea parcă ceva... Acel ceva 
care ne determina să alergăm 
ca nebunii pentru a face rost 
de un joc anume, acel ceva ca¬ 
re ne lipea de mouse şi de mo¬ 
nitor ore în şir... Acelui CEVA 
îi ducem eu toţii dorul, acel 
CEVA te vrem înapoi! 


Claude 


Cuprins 






Din când în când e bine să ne 
aducem aminte cum a fost 
odată... 


Soulbrlngor 14 



Oanosters 2 ia 


Aventurile Mafiei 
continuă într-un 
nou episod 



Va face valuri. 
Deocamdată apa e 
lină. 


Cuprins 


Cuprins CD 5 

Cele mai prospete demo-uri, doar 
pentru voi 

News 6 

Nimic nu mişcă în industria 
jocurilor fără ca noi să ştiin 

Preview 

Alone in the Dark 4 17 

Un nou membru al seriei bine¬ 
cunoscute 

Fur Fighters 20 

Scandalul „purecul 3” aduce pisicile 
în pragul războiului 

Independence War 2 22 

Să tragem cu lazărele în tot cc 
mişculează! 

Super Karting 26 

Să nu credeţi că acest sport nu vă 
va pune probleme!...Dimpotrivă 

Pompei 28 

Va erupe cât de curând... pe piaţa 
jocurilor. 

Review 

Ka-52: Team Alligator 32 

Dacă are elice, înseamnă că e 
elicopter. Sau vapor. Voi cc ziceţi? 

Lemtnings Revolution 34 

Un nume cu adânci rezonanţe, 
într-un nou strai. 

Thief 2: The Metal Agc 36 

Din întuneric, Gârneţ pândeşte din nou. 

Tachyon: The Fringe 40 

O navă, annele de pe ea şi pilotul 
(care face totul). 

Wall Street Tycoon 44 

Cine nu riscă nu câştigă 


Marţian Gathlc: 
Unlflcatlon 30 



Starlancar 42 

Altă navă, alt pilot, acelaşi gen de joc. 



FI 2000 54 

Campionatul Mondial a început! Acum 
este rândul nostru! 
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Venice 46 

Intră în elita târgoveţilor veneţieni 
ai sec. XVI 

Imperium Galactica 2 49 

Ungurii ne învaţă să cucerim Uni¬ 
versul 

Gunship! 52 

Armata are nevoie de un pilot de 
elita. Voluntari? 

Army Mau: World War 56 

Micuţii de plastic din nou la treabă. 

Rig’n Roii 18: 

Wheelers of Fortune 58 

în maieu, transpirat, puţind a mo¬ 
torină. Sunt şofer de TIR. 

Minireview 

Swarm Assauit 

şi 3D Marş Mission 60 

Last Caii şi Down of War 61 


Walkthrough 

Marţian Gothic: Unification 64 

De la un băiat bun (K’shu), o mână de 
ajutor pentru toţii băieţii buni sau răi 


Playstation 


Medievil 2 

68 

Evervbody’s Golf 2 

69 

Multimedia 

70 

Două produse eJay şi un 
Snack. 

Scooby 

Hardware 

72 

Piese grele, care se asortează de mi¬ 
nune cu orice calculator. 

Troubleshooting 

76 

Aveţi probleme? Vă ajută Dr, Warp! 

Chatroom 

78 


De vorbă cu cititorii - Şarpele. Staţi 
liniştiţi, nu e veninos. 




Demo 

Al Wars - Nexus 
Comanche vs Hokutn - 
RazorWorks/Empire 
Combat Mission - Battlefront 
Die Hard Trilogy 2 - Fox/EA 
Ground Control - Sierra 
Lemmings Revolution - 
Psygnosis/Take 2 
MDK 2 - Interplay 
Star Trek Armada - Activision 
Virtual Skipper - Duron 
Warlords Battlecry - SSI 

Shareware 

Clean Reg 3 * 

Clip Plus 3.6 
PowerStrip 2.67 
SecretsFolders 1.0 
Tech Facts 95 
WinACE 1.2 
WinRAR 2.7 


Updates 


Flving Heroes vl.l 
Mcssiah vl.2 
South Park Rally 
Star Trek Armada vl.l 
Theme Park World \2.0 

Pictures 

\ 

American: 

McGee’s Alice 
AOE2: The 
Conquerors 
Blair Witch: 

Chronicles 
C&C: 

Red Alert 2 
C&C: Renegade 
Deathdealer 
Dungcon Siege 
Evil Deadfl - 
FAKK 2 




Fa Ho ut Tactics 
Giants 
HALO 

No One Lives Forever 
Mas Pa\ ne 
Pool of Radiance 2 
Rcturn io Castle Wolfenstein 
Sacrifice 
Undying 
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Flash 

Looking Glass - 
faliment? 

Se lasă noaptea peste o altă 
firma producătoare de j ocuri 
antologice. Pe Internet se 
vorbeşte tot mai aprins de¬ 
spre închiderea prăvăliei 
Looking Glass (creatori ai 
seriei Thief şi ai multor alte 
jocuri faimoase). Looking 
Glass a anulat toate pro¬ 
iectele viitoare. Eidos a dorit 
la un moment dat să devină 
partener al lui Looking 
Glass, dar afacerea a picat 
din cauza dificultăţilor fi¬ 
nanciare ale Lupei. Detalii 
pe ţeavă. 

BreakNeck Gold - 
Southpeak Interactive 

Un nou joc de curse, produs 
de Southpeak Interactive, a 
fost turnat în aur curat, ceea 
permite jucători Iot să viseze 
la cele 43 de maşini, care vor 
alerga pe nu mai puţin de 24 
de piste, conduse fie în mo¬ 
dul arcade, fie ca intr-un ve¬ 
ritabil simulator auto. La 
momentul apariţiei revistei, 
jocul va fi disponibil în ma¬ 
gazine (poate chiar şi la noi). 
Aveţi totuşi nevoie de 40 
USD pentru a-1 achiziţiona, 
aşa câ aţi tace bine să veri- 
ficaţi... mărunţişul. 

Simon & Schuster 
Interactive ne lista 
neagră 

Simon & Schuster Interac¬ 
tive (toata compania, deci şi 
aripa gameristică) a intrat în 
licitaţie. Distribuitorul apre¬ 
ciatelor (de unii) jocuri ale se¬ 
riei DeerÂvenger şi al nu mai 
puţin de trei noi jocuri din 
seria Deep Space Nine costă 
în jur de 750 de milioane de 
dolari. Un reprezentant în 
materie de relaţii cu publicul 
al companiei Simon & 
Schuster Interactive, căruia i 
s-au cerut detalii referitoare la 
acest eveniment, a afirmat: 
„Nu pot oferi nici un co¬ 
mentariu referitor la zvonurile 
apărute în mass-media. Toate 
jocurile noastre vor fi lansate 
la timp,” _ 



Noi maşini 

I 

pentru Porsche 
Unleashed 

Electronic Arts oferă spre 
download două maşini pentru 
Porsche Unleashed şi anume 
Porsche 911 GT2 şi Porsche 
959* Bolizii în discuţie sunt 
adevăraţi monştri pe şosea. 959 



are nevoie de doar 3,7 secunde 
pentru a accelera de la 0 la 100 
km/h. 9 i I GT2, ceva mai „bă¬ 
trân”, are nevoie de 4,4 secunde. 
Vitezele maxime atinse sunt şi 
ele ameţitoare: 315 km/h la 959 


şi 295 km/h la 911 GT2. Nu vă 
mai rămâne decât să puneţi mâ¬ 
na pe una din ele, s-o parcaţi 
cu grijă pe harddisk şi să vă mai 
aruncaţi odată ochii peste ima¬ 
ginile alăturate. 


Return to Castle Wolfenstein - Gray 
Matter Interactive Studios/Activision 


Tribes 2 - Sierra 
Studios 


Este cazul să mai aflaţi câ¬ 
teva detalii despre Return io 
Castle Wolfenstein* şi nu cred 
câ există cineva care să nu fie 
interesat câtuşi de puţin de 
acest titlu, „Mein Lebetiî” s-a 



auzit în aerul trandafiriu de la 
E3, în timp ce Activisto n pre¬ 
zenta acest adevărat Wolfen¬ 
stein 3D , produs de Gray Mat- 
ter Interactive Studios sub 



atenta supraveghere a celor de 
la ÎD Software, Lupta se va da 
împotriva maşinii de război 
naziste, în general, şi a lui 
Adolf în particular, Return ta 
Castle Wolfenstein foloseşte 
tehnologia grafică din Quake 
IÎI şi va avea o poveste ale cărei 
principale puncte de atracţie 
sunt elementele ce ţin de ingi¬ 
neria genetică şi de ocultism 
(obsesiile naziste). Momentan 
aveţi la dispoziţie alte câteva 
imagini, 


Tribes 2 va fi un aetion 
game care va duce mai 
departe succesul repurtat de 
Tribes P joc premial de mai 
multe ori. Răsunetul va fi 
acum mult mai mare, dată 
fiind introducerea de noi 



arme, misiuni, moduri de joc 
şi vehicule. Pentru doritorii 
de experienţe online, Tribes 2 
oferă diferite facilităţi, cum ar 
fi comunicare vocală şi tex¬ 
tuală în timpul jocului şi fo¬ 
rum-uri. Jocul va putea fi găsit 
pe rafturile magazinelor în 
toamnă. Până atunci, aceia 
dintre voi interesaţi de mai 
multe detalii pot vizita web- 
site-ul jocului: www. tri- 
bes2.com. 
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O nouă Lara Croft 

în fiecare an, adevăraţii 
iubitori ai sexului frumos, ad¬ 
miratori ai frumuseţii feminine, 
aşteaptă cu încântare Mi ss Uni¬ 
vers, Miss America, Miss Româ¬ 
nia (pentru iubitorii autoh¬ 
toni). Cu toate acestea, cei inte¬ 
resaţi de frumuseţe, dar şi de pu¬ 
tere, aşteaptă anunţul anual 
făcut chiar înainte de E3 de 
Core Design şi Eidos Interac¬ 
tive. Probabil bănuiţi deja des¬ 
pre ce este vorba; NOUL MO¬ 
DEL LIVE de Lara Croft, Anul 
2000 a încălţat-o în ghetele ero¬ 
inei din Tomb Raider pe tânăra 
şi mai mult decât atractiva ado¬ 
lescentă de 16 ani - Lucy Clark- 
son din Marea Britanic. Prima 



ei apariţie a avut loc tot Ia E3, 
la standul Eidos. E uşor de 
înţeles de ce mulţi vizitatori au 
plecat bulversaţi de la expo¬ 
ziţie... 


Ground Control Gold - Massive 
Entertainment/Sierra Studios 

Sierrii Studios 

a anunţat poleirea 
RTS-ului intitulat 
Ground Control. Jo¬ 
cul, produs de com¬ 
pania suedeză Mas- 
sive Entertaiu merit, 
va combina elemen¬ 
tele clasice de RTS 
cu un engine com¬ 
plet 3D. Jucătorii 
vor controla esca¬ 
drile de soldaţi, blin¬ 
date, avioane şi alte 
tipuri de unităţi, în 
lupta pentru domi¬ 
naţia unei lumi 






îndepărtate. Jocul va oferi şi opţiunile de 
joc pe Internet, Până una alta, o privire 
aruncată peste imagini nu strică nimănui. 



celelalte versiuni. Una dintre 
cele mai izbitoare schimbări în 
Settlers IV este introducerea 
unei noi rase - the Park Tribe - 
condusă de Morbus. Aceasta nu 
va putea fî controlată decât de 
către computer şi nu va putea 
fî învinsă doar prin puterea 
armelor. Motivul este 
simplu; the Dark Tribe, 
asemenea rasei 
Zerg din Stare raft, 
infestează terenul 
fertil din Settlers 
TV, teren ce trebuie 
refertilizat prin 
cultivare. Producătorii au 
introdus acest aspect 
pentru a motiva titlul 
jocului. Jucătorul va avea 
totuşi la dispoziţie'trei rase: 
romanii, vikingii şi mayaşiL 
Lansarea jocului va avea loc în 
această iama. 


Settlers IV - 

BlueByte 

Software 

E3, Lgs Angeles, Califor¬ 
nia, a fost locul în care, pe 11 


mai 2000, Bluc Ryte Software 
a dezvăluit noi detalii despre 
Settlers !V, continuarea bine¬ 
cunoscutei serii de mare succes. 
Jocul vine cu un nou engine, 
care permite crearea unei lumi 
mult mai detaliate decât în 


Flash 

Unreal Editor 2.0 

Epic Games a lansat versiu¬ 
nea îmbunătăţită a editorului 
de nivele pentru Unreal Tour- 
nament Cei interesaţi îl pot 
obţine vizitând site-ui www. 
unrealtoumamentcom. Edi¬ 
torul permite jucătorilor să 
creeze moduri şi nivele atât 
pentru Unreal cât şi pentru 
Unreal Tournament. Noua 
versiune oferă o interfaţă 
îmbunătăţită, stabilitate mai 
mare, manipulare optimizată 
a obiectelor, facilităţi în se¬ 
lectarea şi gruparea obiectelor 
şi, în fine, un 2D şhaper mai 
performant. Unreal Editor 2.0 
va servi ca baza pentru pro¬ 
dusele viitoare ale companiei 
Epic Games. 

Take-Two încheie pact 
cuNDS 

Broadband Studios, o subdi¬ 
viziune a companiei Take- 
Two Interactive, şi NDS 
Group au anunţat că au sem¬ 
nat un acord de a comercializa 
şi promova jocurile interacti¬ 
ve şi cu suport pentru mul li¬ 
pi ayen Cele două companii, 
în această formulă, vor oferi 
jucătorilor din toată lumea ti¬ 
tluri din toate domeniile. Pen¬ 
tru început au fost alese Soc- 
cer League, Driving World şi 
Air Combat Arena . Rămâne 
de văzut ce o sa rezulte din 
toată această afacere, 

MlVSports: Pure Ride- 
THQ 

Posesorii de Sony Playsta¬ 
tion sau cei de Game Boy 
Color se vor putea bucura de 
un nou simulator de snow- 
board, cu piste din toată lu¬ 
mea, cu mii de combinaţii şi 
cu opţiunea Create-A-Park 
(editor care permite jucăto¬ 
rilor să-şi creeze propriile 
piste). MTV: Pure Ride este 
produs de Radical Enter¬ 
ta in ment şi va oferi spre uti- 
'lizare virtuală snowboard- 
uri produse de MLY, M3, 
Sims, Salomon, iar pentru 
delectarea auditivă este pre¬ 
gătit puţin hip-hop. Lansa¬ 
rea va avea loc în toamnă. 


7 




























News 



flash 

Eidos anunţă Soul 
Reaver 2 pentru 
Playstation 2 

Un anunţ important: Eidos 
Interactive a schimbat des¬ 
tinaţia lui Legacy of Kaîn: 
Soni Reaver 2. Iniţial pro¬ 
iectat pentru Playstation, 
SR2 va fi accesibil doar po¬ 
sesorilor de PS2 sau Sega 
Dreamcast. Ambele versiuni 
vor fi lansate în martie 2001. 

Driver & BIOS Undate de 
la Matrox 

Deţinătorii de plăci grafice 
Matrox au acum la dispo¬ 
ziţie pachetul Video Tools 
drivers, care oferă suport 
pentru G100 MMS, G200 
MMS, Marvel G200, Marvel 
G400 şi RRG. Asta înseamnă 
că driverele din Windows 9x 
vor atinge versiunea 1.54.- 
040, iar cele din Windows 
NT - versiunea 1,53,053. Tot 
Matrox se făleşte cum că ar 
fi desfăcut lesa unui nou 
BIOS pentru plăcile bazate 
pe G2Q0 şi G400. Pentru dri¬ 
vere vizitaţi http://www.iria- 
trox.com/mga/drivers/Ia- 
test drivers/home.htm, iar 
pentru BIOS tăceţi o vizită 
Ia http://www,mătroxxom/ 
mga/d-îivers/bios/ 
home2.htm. 

Matrox anunţă victoria 
lui G400 

Cybermax a selectat acest 
potenţial copil-mi nune al 
noii generaţii de acceleratoa¬ 
re grafice - Matrox Millen- 
nium G400 32 MB - pentru 
a servi drept motor pentru trei 
noi modele din seria En- 
thusiast (nu ştiu cât de cu¬ 
noscută pe meleagurile 
noastre): Enthusiast 3 PIU- 
850, Enthusiast 3 K7-850 şi 
Enthusiast I K7-750, Toate 
cele trei configuraţii conţin 
128 MB de PC 100 RAM. 
Millennium G400 oferă su¬ 
port pentru tehnologia Dual* 
Head, are performanţe 2D 
mult aclamate şi permite re¬ 
zoluţii de până la 2048x 1536 
la 85Hz şi la o adâncime a 
culorii dc 32 dc biţi. _ 



X-COM Alliance 
- Microprose/ 
Hasbro 
Interactive 

Los Angeles a fost martorul 
demonstraţiei de X-COM Alli¬ 
ance, oferită cu ocazia E3-ului 
de Hasbro Interactive şi 
Microprose, Jocul este o schim¬ 
bare totala (să sperăm că nu în 
rău) faţă de ceea ce a însemnat 
seria X-COM. Avem de-a tace 
cu o combinaţie între strategia 
renumită a seriei şi engine-ul de 
Unreal, combinaţie ce are ca 
rezultat un Ist person shooter 



în care jucătorul face mana¬ 
gementul echipei formate din 
maxim trei soldaţi, pe care va 
trebui să-i echipeze şi conducă 
(direct sau indirect) în Luptă. Nu 
lipsesc nici activităţile deja 
familiare multora dintre noi: re- 
search, autopsy şi altele. Nu vor 
lipsi nici opţiunile de joc Online 
şi în multiplayer. Lansarea ar 


trebui să aibă loc pe la mijlocul 
lunii noiembrie. 



Mutant 
Chronicles: 
Warzone Online - 
Paradox 

Paradox Entertainment a 

anunţat că se lucrează la un nou 
RTS Online: Mutant Chroni¬ 
cles: Wărzone Online, produs 
atât pentru PC cât şi pentru ti¬ 
purile mai noi de console, RST- 
ul este bazat pe un joc concret, 
eu figurine, numit Warzone . Ac¬ 
ţiunea jocului are toc într-un 
viitor îndepărtat, când oamenii 
au părăsii deja Pământul pentru 
a coloniza alte planete. In con¬ 
formitate cu veşnicul stil uman, 
au început luptele pentru re- 
surse între corporaţii. Luptele 
se vor putea da în clădiri sau 
pe câmpul de bătălie şi va fi 
nevoie de un management se¬ 
rios al trupelor. Unităţile vor fi 
specializate doar pe anumite 
tipuri de conflict. Astfel pentru 
luptele din clădiri va fi nevoie 
de unităţi de infanterie spe¬ 
cializate în acest tip de mediu, 
iar pentru bătălii ia scară mare 
va fî nevoie de lunetişti şi uni¬ 
tăţi cu rază mare de acţiune. 
Unităţile calitativ superioare 
vor putea fi cumpărate pe 
Internet, în Warzone Lobby. 
Lansarea va avea loc la jumă¬ 
tatea anului 2001. 
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News 



Flash 

„Fast Boot" pentru 
Windows Me 

Microsoft oferă partenerilor 
din industrie care vor folosi 
sistemul de operare Win- 
dows Millenium opţiunea 
„Fast Boof\ care se spune 
că ar pe mii te, în cazul în care 
hardwarc-u! utilizat este op¬ 
timizat pentru Windows 
ME, boot-area rapida, sub 
30 de secunde, Microsoft a 
atins această performanţă 
prin împărţirea regiştrilor 
din Windows în trei fişiere 
separate, prin eliminarea 
completă a oricărei urme de 
DOS (inclusiv autoexec.bat 
şi contîg.sys) şi prin com¬ 
binarea şi comprimarea unor 
fişiere sistem ale Windows- 
ului. Pentru gamerii care 
speră să creeze/emuleze un 
PC „Fast Boot" 1 pentru Win¬ 
dows Me (sau chiar Win¬ 
dows 2000) a fost pregătit 
w r ebsite-ul cu adresa http:// 
www. m icro softcom/hwdev/ 
newpc/fast-booLhtm, 

Intel Pentium 933MHz 

Intel a lansat sub ochii audi- 
enţei exaltate o nouă specie 
de Pentium III. de data aceas¬ 
ta la 933 MHz. Procesorul 
poate fi găsit deja pe piaţă. 
Poate cea mai importantă ca¬ 
racteristică a acestui proce¬ 
sor, moştenită de la primele 
Pentium 11 l-uri lansate în 
octombrie 1999, este ATC 
(Advanced Transfer Cache), 
care stabileşte un raport di¬ 
rect proporţional între perfor¬ 
manţa aplicaţiilor şi viteza 
procesorului. 


C âştigătorul premiu¬ 
lui la concursul 
din luna mai, 
organizat de LE VEL şi 
UbiSoft România, constând 
într-un joc Theoeracy este: 

Butuza Gabriel-Aurel 
din A iuti (Alba) 

Câştigătorul este rugat 
să ne contacteze la redacţie 
(tel. 068-415158 sau e-mail: 
level@chip.ro) pentru a 
stabili modul de intrare în 
posesia premiului. 


World’s Scariest 
Police Chases - 
Teeny Weeny 
Games/Fox 
Interactive 

Renumita firmă a oferit 
publicităţii, printre altele, pri¬ 
mele imagini dintr-un posibil 
joc de mare succes. World s 



Scariest Police Chases> o com¬ 
binaţie între simulatoarele auto 
şi jocurile de acţiune, este ba¬ 
zat, ca de altfel o mulţime de 




titluri din ultima vreme, pc un 
serial de marc succes produs tot 
în cadrul trustului Fox. Unique 
Development Studios din pen¬ 
insula scandinavă este compa¬ 
nia care va produce versiunea 
pentru Sony Playstation. Teeny 
Weeny Games se va ocupa de 
variantele pentru PC şi Sega 
Dreamcast. Toate versiunile 


urmează să fie lansate în pe¬ 
rioada Crăciunului 2000, 



Giants: Citizen Kabuto - Interplay 


Tot la E3, Interplay a pre¬ 
zentat printre altele, un joc ce 
promite a fi de un foarte mare 
succes. Despre Giants: Citizen 
Kabuto am auzit cu mult timp 
în urmă, aproape un an. Cu toa¬ 
te acestea, noutăţile despre acest 
titlu nu s-au prea grăbit să-şî facă 
apariţia. Iată că, odată cu E3, 
lucrurile încep şă se schimbe. 
Pentru moment, tot ce vă putem 



oferi sunt câteva noi imagini 
care povestesc despre o grafică 
superbă şi posibile ore plăcute 
petrecute cu acest joc. 


The Rift - ThrushWave 
(alături de Matrox 
Millenium G400) 


The Rift reprezintă pasul 
următor (spun producătorii) în 
domeniul strategiilor în timp 
real (un adevărat detronat or al 
Homeworld- ului). Produs de 
ThrushWave, The Rift se va 
afla pe rafturile magazinelor 


înainte de 
sfârşitul a- 
nului şi pro¬ 
mite să ui¬ 
mească prin 
grafica su¬ 
perbă, repre¬ 




zentând dife¬ 
rite locaţii în 
spaţiul cosmic. 
De ce alături de 
Matrox Mille¬ 
nium G400? 
Pentru că engi- 
ne-ul jocului, 
complet 3D, 
oferă suport 
pentru această 
placă grafică. 


G4QQ permite EMBM (envi- 
ronement mapped bump map- 
ping), funcţie ce conferă adân¬ 
cime texturilor şi permite cre¬ 
area unor obiecte foarte com¬ 
plexe, multifaţetate, cum ar fî 
planete sau asteroizi. James 
Thrush, producătorul jocului, 
afirmă: „EMBM este minunat. 
Creăm toată grafica jocului 
încă de la început eu EMBM 
în minte.' 
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MDK 2 Gold - 

BioWare/ 

Interplay 

După ce aţi citit despre 
MDK2 îa rubrica Preview din 
numărul trecut, e cazul sa vă 
mai destăinui esc ceva: Intcr- 
play a anunţat versiunea Gold 
a jocului. Asta înseamnă că nu 
peste mult timp vom putea pă¬ 
trunde din nou în nebunia uni¬ 
versului MDK şi noi, aici, în 
România... Era şi cazul, mai ales 
că unii dintre noi nu mai au răb¬ 
dare. Jocul se află deja în maga¬ 
zine (în occident, desigur). 


Terminus Gold - 

Vicarious 

Visions 

O nouă veste bună pen¬ 
tru gameri: se apropie Ter¬ 
minus, Spun asta pentru că, 
după 3 ani şi jumătate Jocul 
celor de la Vicarious Vi¬ 
sion s este gata. Terminus va 
îmbina elemente de RPG şi 
simulare economică. Cu 
toate că nu se cunoaşte data 



lansării, se fac ultimele pre¬ 
gătiri. Numărătoarea inversă 
va începe în curând şi voi 
veţi afla primii. Dacă Ia mo¬ 
mentul când citiţi această 
ştire nu există încă demo-ul, 
atunci puteţi fi siguri că nu 
mai este mult şi-l veţi putea 
procura şi pe acesta. 




Icewind Dale - BLACK ISLE Studios 


BLACK ISLE Studios a 

prezentat la E3 ultimul său 
titlu: Icewind Dale Joc creat pe 
baza engine-ului din Bal dur’s 
Gate. Acesta va fi un tipic Ad¬ 
vanced Dungeons & Drago ns 
în care jucătorul explorează în¬ 
chisori subterane şi caverne, 
toate situate sub Tărâmurile 




Uitate (Forgotten Realms). Lup¬ 
ta se va da în nordul îngheţat, 
împotriva unor ciclopi raon- 
struoşi şi giganţi de gheaţă. Cu 
toate că acţiunea jocului are loc 
la temperaturi foarte joase (sau 
poate tocmai din această cauză) 
Icewind Dale va fi lansat vara 
aceasta. 




Command & Conquer: Renegade - 
Westwood/ 

Electronic Arts 


Electronic Arts a oferit 
publicităţii noi imagini din vii¬ 
torul 3 D shooter Command & 
Conquer: Renegade, joc ce îi 
pune pe gameri îi pielea lui Ha- 
voc, o armată compusă dintr-un 
singur om (faimos încă din seria 
originala). în loc să comande 
unităţile de undeva de sus, 
jucătorii sunt chiar pe câmpul 
de luptă, în mijlocul războ¬ 
iului. Având rolul de ultimă 
speranţă a GDI-ului, gameri! 
vor lupta împotriva diabolicei 
organizaţii Brotherhood of Nod 
şi vor avea la dispoziţie o mare 
varietate de arme şi mai mult de 
douăsprezece vehicule, printre 
care se numără binecunoscuta 
motocicletă a Nod-ului, un 
transportor blindat şi Orca 
Fighter, care nu cred că mai are 
nevoie de prezentare. Re¬ 


negade va putea fi jucat şi On¬ 
line (prin Westwood Online). 


Flash 

Corsair lansează noi 
module de memorie 

Corsair Memory lansează 
modulele de memorie 128 
MB PC133 CAS 2, Combi¬ 
naţia perfectă se obţine dacă 
deţineţi procesoare AMD 
Athlon, precum şi chipset- 
ul KX133 produs de VIA 
Technologies. Modulele vor 
putea fi achiziţionate în 
schimbul modestei sume de 
180 de dolari. 

The Ring Unfogrames] 
ajunge în Statele Unite 

Dreamcast-erii din SUA vor 
avea cât de curând ocazia să 
joace un produs de excepţie, 
cu un enginc 3D excepţio¬ 
nal, o multitudine de arme, 
secvenţe cinematice de mare 
rezoluţie şi, nu în ultimul 
rând, o poveste încitantâ: un 
virus dc computer omoară în 
stânga şi în dreapta, tu ai fost 
infectat şi ai doar şapte zile 
să găseşti un antidot şi să 
opreşti împrăştierea moli¬ 
mei; în caz contrar, vei muri ! 
Jocul este produs de Asmik 
Ace Entertainment Nu se 
cunoaşte încă data lansării. 

Sierra şi YDKJ 
revin cu 

sdouă noi titluri 

Nu am idee câţi români ştiu 
că YDKJ înseamnă You 
DonT Know Jack şl este un 
gen de joc de tipul „Ştii şi 
câştigi”. Primul din cele do¬ 
uă titluri amintite este You 
Don ’l Know Jack 5th De¬ 
ment ia şi va avea suport 
pentru jocul pe Internet 
Jocul va conţine 550 de 
întrebări din pop cui ture, 
precum şi noua serie de 
întrebări „Bug Bytes”. Lan¬ 
sarea va avea loc în septem¬ 
brie, iar costul va fi de 30 
USD. Al doilea titlu este You 
Don’t Know Jack Moek 2, 
joc pentru Sony Playstation 
eu grafică 3D, 750 de între¬ 
bări şi joc în maxim 3 jucă¬ 
tori. Lansarea lui Moek 2 va 
avea loc în octombrie, tot la 
un preţ de 30 USD, 
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Ziua copilului 
cu UblSoft 






Pe data de 1 iunie, UbiSoft România a organizat un eveniment, care 
se anunţă de bun augur pentru piaţa jocurilor din România. 



P entru a afla mai multe 
amănunte am discutat cu 
dl. Remus Şerban, direc¬ 
tor de vânzări ai companiei 
amintite, 

C: Ne puteţi explica puţin 
mai pe larg ce se întâmplă as¬ 
tăzi aici? 

R: Este vorba de lansarea 
oficială a jocului Tonic Trouble 
în România, a doua lansare de 
acest gen după cea a lui Ray- 
manl din luna decembrie anul 
trecut. 

C: Ne puteţi spune câte¬ 
va cuvinte despre acest 
produs? 

R: Tonic Trouble este 
un joc de acţiune, 3D, con¬ 
ceput în studiourile Ubi 
Soft din Europa, 
se înscrie în 
linia produ¬ 
selor !Jbi Soft, 
adică plin de amu 
zament, non-v* 
lent, cu o mulţime de 
personaje care mai de 
care mai caraghioase. Perso¬ 
najul principal, Ed este un mic 
extraterestru care a scăpat, din 
greşeală, pe Pământ o cutie 
conţinând o substanţă care 
transformă animalele şi plan¬ 
tele în mici monştri puşi pe rele, 
controlaţi de un personaj ma¬ 
lefic, Grogh care a reuşit să intre 
în posesia recipientului. Misiu¬ 
nea lui Ed şi a aliaţilor săi de 
pe Pământ este sâ îndrepte gre¬ 
şeala tăcuta şi să-l împiedice pe 
Grogh sa devină stăpânul lumii. 
Morcovi ucigaşi, roşii isterice, 
cepe dege( ne frate şi multe alte 
creaturi vor încerca să-i împie¬ 
dice să-şi ducă la bun sfârşit 
misiunea. 

O Această lansare este to¬ 
tuşi inedită, puteţi să ne spuneţi 
din ce motiv? 

R: Pentru câ este vorba de 


lansarea primului joc pentru PC 
la un preţ apropiat de cel ai unu¬ 
ia pi ratat. în cei doi ani de când 
suntem prezenţi pe piaţa româ¬ 
nească, am putut sâ ne dăm 
seama că atât datorită preţurilor 
jocurilor, cât şi a pirateriei ex¬ 
trem de mari existente în ţara 
noastră, produsele originale au 
fost pro- 
h i b i t 


pirateria şi aşa destul de marc? 

R: La un asemenea preţ, nu 
cred că pirateria mai poate juca 
un rol determinant. Este aproa¬ 
pe imposibil de crezut că cine¬ 
va mai poate cumpăra un pro¬ 
dus piratat, cu toate neajunsu¬ 
rile pe care acesta le prezintă, 
mă refer aici la riscul infestării 
viruşi, 
lipsa ma¬ 
nualului, pre¬ 
cum şi posi- 


ma 


majorităţi a 
posesorilor de calcu¬ 
latoare. Tocmai de aceea, 
împreună eu parteneri 
noştri francezi, am 
hotărât că trebuie făcut 
ceva pentru a le permite 
gamerilor din Roman ia să intre 
în posesia unui joc nou, origi¬ 
nal, la un preţ comparativ cu cel 
al unuia piratat. Pentru numai 
150.000 de lei ei beneficiază, 
în afară de versiunea în limba 
engleză a jocului şi de 
traducerea integrală a manua¬ 
lului în limba română, deci 
putem vorbi de o localizare par¬ 
ţială a acestui produs. 

C: Care credeţi că sunt şan¬ 
sele de reuşită, având în vedere 


bilitatea ca 
acesta să nu funcţia- 
neze. 

C: De ce aţi 311 
început tocmai cu 
Tonic Trouble ? 

R: Pentm că este un produs 
de top, care a avut mare succes 
pe piaţa mondială, în plus este 
genul de joc care acoperă o pla¬ 
jă foarte mare de utilizatori, 
fiind dedicat tuturor categorii¬ 
lor de vârstă. 


C: Se ştie că datorită lipsei 
unor reţele de magazine de spe¬ 
cial itate, toane mulţi gameri au 
probleme în a-şi procura jocuri 
originale. Este de aşteptat ca la 
acest preţ să existe o cerere foar¬ 
te mare din toata ţara. Cum veţi 
reuşi sa distribuiţi acest joc în 
toate zonele ţării? 

R: Ne-am gândit şi la acest 
aspect deloc de neglijat. Astfel, 
tot ca o premieră, jocul va putea 
fi cumpărat în aproape toate lo¬ 
calităţile ţării de la difuzorii de 
presă, deci de la chioşcurile de 
unde gamerii îţi procura revis¬ 
tele de jocuri. Va putea fi găsit 
de asemenea şi în magazinele 
specializate în comercializarea 
produselor 1T şi chiar şi la unele 
librării sau staţii de benzină. 
Oricum, întreg teritoriul ţării 
este acoperit şi prin reţeaua 
RTC, care are puncte de lucru 
în toate municipiile reşedinţă 
de judeţ, unde doritorii pot 
comanda jocul la acelaşi preţ. 

C: Veţi mai avea astfel de 
lansări pe viitor? Şi dacă da, 
cam care ar fi titlurile impli¬ 
cate? 

R: Bineînţeles. Dacă 
Tonic Trouble va avea 
succesul scontat, vom 
aduce în România 
sub această for¬ 
mă şi alte 
Nu vă 
spune ex¬ 
act care vor fi acestea, 
^ multe dintre cele exis¬ 
tente în oferta noastră 
fiind concepute de alţi 
producători cu care preţul 
trebuie negociat. în orice caz, 
gamerii din România trebuie sa 
se aştepte şi în viitor la surprize 
plăcute din partea Ubi Soft. 

Glande 
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Magic The Gatherlag 


Premiu 3 BOOSTERE 
Trimiteţi acest talon la adresa: OP2 
- CP4,2200 Braşov 
Câştigătorii vor fi anunţaţi telefonic 
Premiiul a fost asigurat de Dan 
Mo răresc u, tel 094-370315 


D eşi amicul Kobold 
ne-a părăsit, deci vas¬ 
tele-! cunoştinţe nu vor 
mai fi folosite pentru a lumina 
creierele MTG-iştiior români, 
noi nu disperăm şi vom con¬ 
tinua această rubrică, care» pe 
zi ce trece, are tot mai mulţi 
fani! A mai trecut o lună, ne-am 
făcut nervi, ar fi trebuit sa fie şi 
un pre-release la Prophecy, dar, 
datorită amabilităţii unei 
anumite firme din România, ce 
se laudă că asigură servicii de 
calitate» materialele (deck-uri şi 
startere) pentru pre-release n-au 
ajuns la data stabilită, deci 
evenimentul s-a amânat. în 
perioada 9-1 I iunie s-au des¬ 
făşurat Naţionalele României 
(primul concurs supervizat de 
WOTC) şi sper ca în numărul 
viitor să vă prezint clasamentul 
şi deck-urile care s-au clasat 
între primele. La Naţionale s-a 
ţinut şi primul concursur T2 din 
România, Formatul T2 conţine 
toate cărţile din 6th Edition, 
Urza\s Saga, Urza’s Destiny, 
Urza's Legacy, Mercadian Mas- 
ques, Nemesis şi Prophecy (sin¬ 
gurul lucru de care-mi parc rău 
este că în toamnă Urzele ies din 
formatul T2! )* 


Rebel vs. Mercenar/ 

Deşi am promis că va fi o 
rubrică pentru avansaţi, trebuie 
totuşi să tratăm un aspect foarte 
important al acestui joc, şi 
anume deck-urile. După cum 
ştiţi, există deck-uri mono cu¬ 
loare şi multicolore. Voi încerca 
să vă prezint principiile dc alcă¬ 
tuire a două deck-uri; Rebel şî 
Mercenary, dintre care primul 
este foarte uşor de construit şi 
chiar ieftin. Baza acestui tip de 
deck este aş a-nu mi tul „recm- 
tor \ o creatură, pe care poţi să 
o tapezi, plătind o anumită 
cantitate de mana generică, şi 
poţi căuta în library şi aduce în 
joc o altă creatură dc acelaşi tip. 
Acest lucru este un aspect 
foarte important al deck-ului, 
care ajută jucătorul să dimi¬ 
nueze rolului hazardului ine¬ 
rent care apare la orice joc de 
cărţi, lată câteva creaturi-re- 
crutori pe care nu trebuie să le 
pierdeţi din vedere în cazul în 
care veţi dori să vă construiţi 
un deck de rebeli sau mercenari 
(vezi tabel}! După cum aţi 
observat în tabelul alăturat 
numărul de recmtori la fiecare 
culoare este acelaşi. Deci va 


trebui să alegem din ei în 
ordinea abilităţilor, efectelor şi 
costului (şi la noi în România 
în ordinea obţinerii lor la 
trade!}. 

La o primă comparaţie între 
deck-uri se pare că Rebelii au 
mai mult succes având în ve¬ 
dere că la acest deck un recrutor 
poate aduce o altă creatură în 
joc eu casting cost mai mare 
decât casting cost-ul rec roto¬ 
rul ui. De asemenea, respectând 
tradiţia albului, există rebeli cu 
protecţie pe negru (Nightwind 
Glider) şi roşu (Thermal Glider) 
şi rebeli care odată sacrificaţi 
distrug o creatură neagră (Light- 
bringer) sau roşie (Lawbrmger), 
A mi se uita punerea în deck a 
Disenchant-uriîor, iar Light of 
Day şi alte cărţi împotriva 
negrului (hosers) care sunt un 
„must have” în sideboard. 

La un studiu mai atent se 
poate observa că mercenarii au 
nişte abilităţi, care, la venirea 
lor în joc pot avea efecte devas¬ 
tatoare pentru adversar, ceea ce 
face din mercenari nişte creaturi 


foarte puternice. Deşi aceste 
două arhetipuri sunt prelungite 
şi în seturile Nemesis şi Proph¬ 
ecy» totuşi, cei mai „iubiţi" mer¬ 
cenari şi rebeli sunt în Mer¬ 
cadian Masques* Jucătorul pe 
negru are Terror la îndemână 
pentru a distruge mecanismul 
de recrutare al deck-ului adver¬ 
sarului, în cazul în care albul a 
scos pe tablă o creatură cu pro¬ 
tecţie pe negru, cel care joacă 
pe negru nu are decât o soluţie 
directă; sări distrugă toate crea¬ 
turile după care,,, Diabolic 
Edict. 

De asemenea, cărţile Engi- 
neered Ptague şi Massacre suni 
foarte bune pentru a combate un 
deck de rebeli, ca să nu mai 
vorbesc de Gloom şi Dread of 
Nîght, care ar trebui să existe în 
orice sideboard al unui wizard 
pe negru! în ambele deck-uri, 
atât de rebeli cât şi de merce¬ 
nari, ar fi ideal ca să existe şi 
nişte artefacte (Fodder Cannon) 
şi creaturi-artiefact (Masticore), 

Pe data „aviatoare”! 

K’shu 


Tabel recrutori 


Nume 

Ediţia 

Cost 

Raritate 

Fow/Tough 

Efect de recrutare 

Abilitate 

Lin Sivvi, Deltant f lcro 

NM 

IWW 

R 

l / 3 

X, tap: cauţi în lihrary un rebel eu 
cosi convertit de mana egal cu X 

3: aduci din graveyard un mercenar pe care--1 pui la 
sfârşitul Nbrary-ului 

Ramosian Sky Marshat 

MM 

3WW 

R 

3/3 

7, tap: cauţi în library un rebel cu 
cost convertit de mana egal cu 6 

flying 

Ramosian Commander 

MM 

2WW 

U 

2/4 

6, tap; eauţi în library un rebel cu 
cost convertit de mana egal cu 5 


Ramosian Capi tain 

MM 

IWW 

U 

2/2 

5, tap: cauţi în library un rebel cu 
cost convertit de mana egal eu 4 

fiist strike 

Defiant Van guard 

NM 

2W 

u 

2/2 

5, lap: cauţi în library un rebel cu 
cost convertit de mana egal cu 4 

daca tura aceasta a blocat, acesta moare, la fel şl toate 
creaturile blocate 

Ramosian Lieutenant 

MM 

IW 

c 

1 / 2 

4. tap: cauţi în library un rebel cu 
cost convertit de mana egal cu 3 


Defiant Falcon 

NM 

IW 

c 

1 

I / 1 

4» tap: cauţi in library un rebel cu 
cost convertit de mana egal cu 3 

flying 

Ramosian Scrgeant 

MM 

w 

c 

I / I 

3. tap: cauţi in library un rebel cu 
cost convertit dc mana egal cu 2 


Cateran Gverlord 

MM 

4RRB 

R 

7/5 

6, tap: cauţi in library un mercenar cu 
cost convertit dc mana egal cu 6 

sacrifici o creatura şi Cateran Overtord se regenerează 

Cateran Slaver 

MM 

4BU 

R 

5/5 

5, tap: cauţi în library un mercenar cu 
cost convertit de mana egal cu 5 

swampvvalk 

Cateran Enfurcer 

MM 

3BI3 

u 

4/3 

4, tap: eauţi m library un mercenar eu 
cost conv ertit de mana egal cu 4 

- ,,--- 

poate fi blocat doar de creaturi negre sau artefact 

Cateran Kidnappers 

MM 

2BB 

u 

4 / 2 

3, mp: cauţi în library un mercenar cu 
cost convertit de mana egal cu 3 


Ralhi Assassin 

NM 

2BB 

R 

2 / 2 

3, tap: cauţi in libmry un mercenar cu 
cost convertit de mana egal eu 3 

1 RR. tap: distrugi creatura tapată care nu este neagră 

Radii Fie ud 

NM 

3B 

U 

2/2 

3, tap: cauţi în library un mercenar cu 
eost convertit de mana egal eu 3 

când vine în joc fiecare player pierde 3 puncte de viaţă 

Cateran Băile 

MM 

2R 

C 

' 

2 / 2 

2, tap: cauţi in library un mercenar cu 
eost convertit de mana egal cu 2 


Cateran Persuader 

MM 

BB 

|c 

2 / 1 

1, tap: cauţi în library' un mercenar eu 
cost convertit de mana egal cu 1 
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In vara aceasta, 
undeva într-un tărâm 
fantastic, furia oarbă 
se va dezlăntui 


L a ora actuala echipa 
înhămată la proiectul 
Soulbringer este alcătu¬ 
ită din zece oameni ce lucrează 
împreuna de mai bine de trei 
ani, o parte dintre aceştia, prin¬ 
tre care designerul şef, începând 
lucru! imediat după ce a fost 
terminat Reatms of Haunting. 



Flunih 

Soulbringer este un dark fan- 
tasy prin povestea prezentată 
şi nu prin realizările tehnice. 
Am încercat să captăm acel 
element fantastic din eroi şi 
nelegiuiţi, asigurându-ne în 
acelaşi timp că atmosfera 
rămâne sumbră fără să fie 
nevoie să apelăm la ele¬ 
mente vulgare sau violente. 

Don Kirkiand - Producător 


Pentru cei care nu ştiu, 
Soulbringer este un imens 
RPG, unul care încearcă să re- 
aducă la lumină acel gen de 
mult uitat al pen & paper RPG, 
Eroul central va avea de înfrun¬ 
tat demoni extrem de periculoşi 
care nu doresc altceva decât să 
preia controlul asupra lumii 
noastre. Pentru a reuşi acest 
lucru, el va trebui să se afunde 
în istorie pentru a descoperi 
secretele unui erou antic care 
la rândul său a trebuit sâ-î în¬ 
frunte pe aceiaşi monştri, 

O lume de basm 

Lumea din Soulbringer 
este una specifică romanelor 
dark-fantasy. Dar, deşi este o 
lume în care magia şi fantas¬ 


ticul sunt la ele acasă, nu vom 
întâlni deloc creaturile bine¬ 
cunoscute ale acestor tărâmuri, 
mai precis elfi, gnomi, pitici, 
orei, goblinL dragoni etc., ci 
doar oameni, E adevărat că 
există demoni şi „undeads”, 
dar de cele mai multe ori aceş¬ 
tia îmbracă forme umane şi 
bântuie ţinuturile împrăştiind 
distrugerea şi haosul. Unii din¬ 
tre ei se vor arăta totuşi sub ade¬ 
vărata formă, hidoasă, şi vor 
teroriza bieţii muritori de rând. 
Această lume are şi o istorie, 
veche şi bogată, ce se întinde 
pe mai multe milenii, iar po¬ 
vestea jocului este indubitabil 
în strânsă legătura cu aceasta. 
La începutul jocului, ţinu¬ 
turile încep înec L-Încet să-şi re¬ 
vină în urma unui cataclism de 




proporţii. Două din cele trei im¬ 
perii imense care îţi împărţiseră 
puterea s-au destrămat în ulti¬ 
mii 100 de ani, în urma lor ră¬ 
mânând o mulţime de sate şi 
oraşe care trebuiau sâ se des¬ 
curce pe cont propriu. Ultimul 
imperiu 
rămas în 
picioare, 

Tbardolin, a 
încăput pe 
mâna 
u n u i 
despo 
ce nu 


do¬ 
reşte 
altceva 
decât sub¬ 
jugare întregii 
lumi cu ajutorul 
puternicelor sale armate. 

Intriga jocului este, la rân¬ 
dul ei, un element deosebii de 
important. Soulbringer este un 
RPG clasic, în care povestea 
este cea care determină cursul 
evenimentelor şi care se va dez¬ 
volta apoi odată cu jucătorul. 
Producătorii ne asigură că in¬ 
triga nu se va desfăşură prea ac¬ 
celerat obligându-ne să reali- 
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zăm prea multe acţiuni într-un 
timp limitat, practic ai libertatea 
de a face ceva atunci când do¬ 
reşti tu. Jocul este liniar, pentru 
a putea înainta trebuie înde¬ 
plinite anumite sarcini, acţiuni. 
Dar, jocul a fost „spart” în opt 
capitole pe care trebuie să le 
parcurgi pe rând. Obiectivele 
din fiecare dintre aceste capi¬ 
tole pot fi atinse în orice ordine 
doreşte jucătorul, iar în plus 
există mereu mai multe metode 
de a le realiza. 

Eroul povestiri i este un tâ¬ 
năr al cărui tată tocmai a plecat 
în lunga călătorie către Ţinutul 
Vânătorii Veşnice. Produ¬ 
cătorii s-au ferit să 
contureze o 
persona¬ 
litate 


acestuia, deoarece şi-au dorit ca 
jucătorul prin acţiunea sa di¬ 
rectă să influenţeze caracterul 
personajului, fie prin obiş¬ 
nuitele puncte de skill, fie prin 
modul în care inter acţionează 
cu universul din Soulbringer, 
Toată lumea este de acord că 
farmecul unui RPG este con¬ 
stituit din diversitatea, com¬ 
plexitatea şi atractivitatea 
quest-urilor. Ca orice RPG cla¬ 
sic s So u Ibriuger arc q ue St- ur i I e 
sale împărţite în trei categorii 
majore: quest-uri principale 
(cele care trebuie duse la capăt 
obligatoriu), quest-uri secun¬ 
dare (care nu sunt obligatoriu 
de realizat, dar te pot ajuta 
enorm de mult) şi quest-uri 
adiţionale (care sunt acolo pur 
şi simplu). Chiar dacă toi tim¬ 
pul ai cel puţin un quesf princi¬ 
pal de realizat, ordinea în care 
o vei fiice depinde numai de 
tine, dar s-ar putea ca, ducând 
la capăt un quest minor, să-ţi 
dezactivezi alt quest chiar dacă 
acesta deja îţi fusese oferit. In 
încercarea lor de a evita quest- 
uri simple gen: „fa rost de 
artefactul ăla!", producătorii au 
venit cu o idee destul îndrăz¬ 
neaţă. Se poate întâmpla ca 


unele din quest-uri le princi¬ 
pale să fie de fapt alcătuite din 
două-trei quest-uri secundare. 
Toate quest-uri le, indiferent 
dacă le-ai dus la capăt sau nu, 
vor fi păstrate într-un jurnal 
(spre deosebire de seria Migkt 
and Magic unde după comple¬ 
tarea lor se cam ştergeau). Din 
păcate, producătorii ne-au lăsat 
fură hartă (automap) aşa că va 
trebui fie să facem schiţe dacă 
locaţiile sunt prea complexe, 
fie să încercăm să memorăm cât 
mai bine zona. 

Spada vs. Magie 

Exceptând RPG-urile futu¬ 
riste, în speţă Falloui , mai toate 
jocurile acestui gen aveau do¬ 
uă modalităţi de a impune re¬ 
spect adversarilor - spada sau 
magia. 

în Soulbringer magia este 


Experienţe antice 

Echipa de producţie este 
alcătuită din gameri avizi, 
care au o pasiune îndelun¬ 
gată pentru jocurile pe cal¬ 
cul al or. Toţi am avut cel 
puţin un ZX Spectrum sau 
alte calculatoare la fel de an¬ 
tice şi am fost interesaţi 
(uneori chiar implicaţi) îh 
jocuri şi realizarea acestora 
încă din anii *80. De aseme¬ 
nea suntem pasionaţi de pen- 
and-paper RPG şi, de-a 
lungul timpului, am parti¬ 
cipat la realizarea câtorva. 
Jocul care ne-a influenţat cel 
mai mult, în realizarea lui 
Soulbringer, este nu pen- 
and-paper RPG intitulai Arş 
Magica (Atlas Games), în 
special în ceea ce priveşte 
atmosfera (dark fântasy). 

Don Kirkland - Producător 



în strânsă legătură cu Secu- 
larum-o fragilă balanţă a celor 
cinci elemente primordiale ce 
se regăsesc în corpul magici¬ 
anului. Aceste cinci elemente 
sunt Pământul, Aerul, Focul, 
Apa şi Spiritul. Î 11 momentul în 
care personajul va încerca să 


folosească vreo magie, balanţa 
Secularum-ului se va rupe. 
Acest lucru îl va face pe mag 
foarte puternic pe elementul de 
care are nevoie în detrimentul 
celorlalte patru. Magiile sunt 
deja arhicunoscute iubitorilor 
acestui gen, dar pe lângă 
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Un joc “ roman 

Soulbringer este un RPG 
tradiţional - ne-am con- 
centrat asupra universului şi 
dezvoltării personajelor care 
îi populează, interacţiunea 
dintre aceste personaje şi 
misiunile pe care trebuie să 
Ie îndeplineşti pentru a ajuta 
nevoiaşii sunt elementele 


centrale ale jocului. Am 
încercat, pe cât posibil, să 
evităm clişee ale jocurilor de 
acţiune pentru a întării 
experienţa de joc. Stilul şi 
aspectul jocului a fost pu¬ 
ternic influenţat de RPG-uri 
pen-and paper. Am încercat să 
realizăm o lume întunecată şi 
fadă, dar populată de oameni 
care mai au un dram de 


speranţă şi nu dc obişnuitele 
personaje depresive învă¬ 
luite în mantii negre. Ne-am 
inspirat mult şi din literatură, 
Lords of the Ring (Tolkein), 
Dune (Frank Herbert), Wheel 
of Time (Robert iordan) şi 
Memory, Sorrow and Thorn 
(Tad Williams) suni doar 
câteva nume. 

Don Kirklami - producător 




clasicele vrăji ofensive s-au 
introdus multe altele cu efect 
direct asupra comportamentu¬ 
lui sau psihicului oponenţilor 
sau NPC-uriior, Modul in care 
magiile sunt „învăţate" nu este 
deloc ceva care să rupă gura târ¬ 
gului. Cu mulţi ani înainte, 
First Great Warlock a scris câte¬ 
va tratate de magie, care apoi 
s-au pierdut. Dacă reuşeşti sa 
intri în posesia acestor manu¬ 
scrise, atunci poţi învăţa magi- 
ile prezentate acolo (fiecare 
carte conţine cinci magii). 
Singurul impediment, 
numărul acestor cărţi 
este foarte mic şi 
mai sunt şi foar¬ 
te bine pă¬ 
zite. 

La ca¬ 
pi toiul ar¬ 
me prea 
mult lu¬ 
cruri nu 
sunt de 
spus, vom 
avea a 
pro ape tot, 
de la săbii la 
suliţe şi arcuri, iar 
dacă suntem cu¬ 
minţi chiar şi ceva 
arme magice datând 
din timpuri imemo¬ 


riale. în sprijinul jucătorului 
vor apărea, ca dc obicei, ne¬ 
numărate artefacte şi la fel de 
multe poţi uni. 

Testul final: LUPTA 

Lupta.,. Ca întotdeauna 
este ultima soluţie şi cea 
mai eficientă, iar 
Soulbringer arc 
parte de ea din 
plin. Interesant 
este însă că poţi 
termina o mare 
parte din quest-uri 
fără să scoţi sabia 
din teacă, dar 
astfel vei fi privat 
dc experienţa şi 
recompensele obţi¬ 
nute de pe urma elimi¬ 
nării inamicilor. Sistemul 
de luptă implementat în Soul¬ 
bringer permite folosirea 
unui artificiu, care mai 
mult ca sigur va fi extrem 



de benefic şi foarte apreciat. 
Este vorba de combo-urL Acest 
lucru a va duce probabil la dis¬ 
pariţia acelor măceluri, camagii 
haotice întâlnite în majoritatea 
RPG-urilor dc marcă (Baldur s 
Gate , Di abia), în ce constau 
aceste eombo-uri? Ele sunt de 
fapt o succesiune de acţiuni, 
prude finite (de către jucător), 
care pot fi declanşate în orice 
moment al luptei. Un astfel de 
combo folosit împotriva unui 
adversar puternic, dar lent poa¬ 
te arăta cam aşa: range atack 
(magie sau arc) - strenght po- 
tion - sabie. Combinaţiile sunt 
nelimitate. Poţi folosi un astfel 



de combo sau poţi pur şi simplu 
să manevrezi personajul pas eu 
pas. Aceste combo-uri vor fi, 
probabil, extrem de utile în 
luptele împotriva unui număr 
mare de adversari, mai ales dacă 
le cunoşti deja atuurile şi slă¬ 
biciunile. Diversitatea destul 
de mare a demonilor prezenţi 
(deşi au de cele mai multe ori 
înfăţişare umană) face ca şi 
atributele lor să fie la fel de 
diferite. Fiecare monstru are 
punctele lui forte şî slăbiciu¬ 
nile lui, un schelet, de exemplu, 
va fi extrem de greu de răpus 
cu săgeţi. Cel mai important 
lucru de ţinut minte însă este 
că aşa cum tu ai la dispoziţie o 
multitudine de opţiuni „ofen¬ 
sive", şi monştri, la rândul lor, 
sunt bine dotaţi. De fapt cam 
tot ceea ce poţi face tu pot şi ei. 
Ca să nu te simţi singur şi pără¬ 
sit, de-a lungul jocului ţi se vor 
alătura pentru scurt timp unul 


sau mai mulţi NPC care să te 
ajute în anumite momente 
cheie. Se poate ajunge până la 
bătălii pe scară largă în care va 
trebui să opreşti invazia „mor¬ 
ţilor vii" alături de alţi 10 -15 
camarazi de arme (controlaţi de 
Al, bineînţeles). Aceste NPC-uri 
chiar dacă ţi se vor alătura, nu 
vor constitui nu party cum 
ne-am obişnuit, ele acţionând 
şi luptând singure. 



Epilog 

Soulbringer este un RPG 
pur, care se concentrează asupra 
poveştii şi dezvoltării persona¬ 
jului. Şi, surprinzător pentru 
unii poate, nu-şi doreşte să de¬ 
vin un mix aetion/rpg sau ad- 
venture/rpg aşa cum mai toţi 
producătorii dc jocuri ţintesc 
acum. Pentru cei care deţin sis¬ 
teme performante veşti bune, 
Soulbringer suportă OpenGL şi 
Dircct3D,iar efectele vizuale 
vor fi pe măsura aşteptărilor 
Nici cei eu sisteme mai slabe 
nu au fost uitaţi, jocul rulând 
tară probleme şî cu rendering 
software. SouIbri nger, momcu¬ 
tau. este în stadiul final al im¬ 
plementării efectelor speciale 
şi pare că nu va avea probleme, 
deci nici întârzieri, vara acestui 
an aruncându-ne în mijlocul 
unui tărâm fantastic, de basm. 

Glande 
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Alone in the 
Dam 4 


Singur în întuneric... S-o fi ars becuP 
sau iară ne-au luat curentu’? 


D upă trei producţii care 
s-au bucurat de un real 
succes Ia gameri, şi 
care ne aduceau fiori pe spate 
încă din epoca 486-1 ui de care 
mă leagă frumoase amintiri, iată 
că seria Alone in the Dark 
ajunge şi la titlul cu numărul 
4, Chiar dacă nu mai îmi mai 


Indiana Jones sau, mai nou, 
De v/7 înside, iată ca ,,din pro¬ 
pria ţărâna' renaşte seria Alone 
in the Dark 

Fără întoarcere 

Cum ne-am obişnuit deja, 
povestea care se află la baza 



amintesc numele personajelor 
din producţiile precedente, pot 
să vă spun cu siguranţă câ au 
fost primele jocuri care au 
bucurai ochii gameri lor cu o 
grafică 3D, şi în ciuda postu¬ 
rilor înţepenite şi a mişcărilor 
stângace ale personajelor, 
aveam parte de acţiunea şi 
suspansul destul de rar întâl¬ 
nite la acea vreme. Putem spune 
fără a exagera prea mult că seria 
despre care discutăm acum se 
află la baza jocurilor 3D adven- 
lure, care astăzi ocupă o bună 
parte din preferinţele game- 
rilon Şi pentru că între timp, 
ştacheta acestei categorii de 
jocuri a fost mult ridicată de 
titluri precum Tomb Raider, 


jocului este una captivantă. 
Foarte interesantă este poziţia 
personajului faţă de intriga 



jocului, faţa de misterele care 
planează asupra universului pe 
care producătorii l-au creat 
după romanele lui H.P. Lover- 
craft. Acesta nu se va implica 
în intriga jocului, ci, pur şi sim¬ 
plu se va găsi prins în ea. S-ar 
putea spune că principalul scop 
al game iii lui este acela de a 
rămâne în viaţă. în încercarea 
dc a găsi un drum de ieşire, o 
scăpare din acest univers ma¬ 
cabru, gamerul va fi purtat prin 
toată acţiunea jocului, aflând 
totodată şi anumite indicii 
care-l vor ajuta să înţeleagă 
enigmele care învăluie locul din 
care încearcă să scape. Ar mai 
trebui precizat că la începutul 
jocului, perspectivele gamem¬ 
ilii vor fi destul de restrânse. 
Libertatea de mişcare va fi mică, 
dar acest lucru nu trebuie sa ne 
sperie. Odată ce înaintăm în 
joc, vom putea accede spre noi 
locaţii, care până atunci fuse¬ 
seră inaccesibile. 

Schimbări 

Cum de la data apariţiei lui 
Alone in the Dark 3 până în pre¬ 
zent a trecut ceva timp, aspectul 




Gen: 3P adventure 
Producător: Dark Works 
Distribuitor: Infograines 
Ofertant: Best Computer» 

Tel: 01-31476989, Fax: 0 1 -3147699 
Ofertant: Monosit Comimpcx 
Tel: 01-3302375, Fax: 01-3306351 
Procesor; Pil 233 MHz, 64 MB RAM 
Accelerare 3D: Da 
Multiplayer: Nu 
Data apariţiei: Octombrie 2000 


pe care noul membru al familiei 
îi va avea, va fi mult schimbat. 
Mai ales din punct de vedere 
al graficii, care va beneficia 
acum şi de suportul hardware. 
Aşadar Alone in the Dark 4 va 
îmbrăca o haină nouă, acelaşi 
3D dar cu o calitate a imaginii 
mult mai bună, apropiată de 
standardele din prezent. 

S-a lucrat mult, spun 
producători i, şi la AI, care va fi 
mult mai dificil de înfrânt în 
confruntările directe. Adversa¬ 
rii noştri vor fi mult mai inte¬ 
ligenţi. vor apela la o mulţime 
de trucuri, şi de aceea pe toată 
durata jocului va trebuie să ne 
aşteptăm la tot felul de surprize. 

Dr. Fepper 
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Gangsters 2 


Ghetourile sunt în alertă 
maximă! O nouă 
crimă se pune 
la cale! 


încărcau jocul după care se 
pierdeau neştiind practic care 
e scopul lor şi ce trebuie să facă. 
Interfaţa, mult prea complexă, 
şi obiectivele destul de confuze 
au fost alte lucruri de care s-au 
plâns jucătorii''. 

Esenţă de 
prohibiţie 

Lista acţiunilor pe care le 
poli întreprinde este aproape 
nelimitată - mituirea oficialilor, 
intimidarea juraţilor, apărarea 
teritoriului cu orice cost fie cu 
ameninţări, fie prin forţă* tri¬ 
miterea gorilelor în diverse 
misiuni... In joc se află puterea 
şi aceasta poate fi obţinută în 
nenumărate moduri. Anali- 
zează-ţi adversarii, încheie ali¬ 
anţe pentru a le da un sentiment 
de linişte pentru ca apoi sări 
loveşti când le e lumea mai 
dragă, având mereu în cap ide- 
ea că şi ei pot face acelaşi lucru. 

Gangsters 2 va oferi jucă¬ 
torul ui mult mai multă infor¬ 
maţie despre ceea ce se întâm¬ 
plă, adesea prin intermediul 
unui advisor, Acest advisor, un 
fel de mentor, îţi va atrage me¬ 
reu atenţia asupra anumitor 
evenimente, rolul său este însă 


H othouse Crea 

companie care a 
plinit de abia trei ani 
de activitate, a lansat deja destul 
de multe jocuri printre care 
Cuttkroats, Abomination şi nu 
în ultimul rând cel mai mare hiî 
al lor — Gangsters. Deşi o mare 
parte din acţiunile companiei 
(25%) sunt deţinute de către 
Eidos, ei sunt cei care decid ce 
jocuri vor produce şi mai 
important în ce direcţie doresc 
să se îndrepte. Echipa de ma¬ 
nageri compusă din Rob Davis 
(director), Peter Mo re land 
(director/şef-proiect pentru 
Gangsters 2) şi Martin Capei 
(designer) au deja ani buni de 
colaborare, de pe vremea când 
lucrau împreună la Micro- 
prose. La aproape 8 luni de la 
demararea proiectului Gang¬ 
sters şi cu şase luni înainte de 
lansare jocul este deja bine 
structurat. Gangsters 2 se joacă 
exact ca şi predecesorul său în 
care intrai în pielea unui şef de 
mafie cu atestate solide în 
prostituţie, lupte de stradă, in¬ 
timidare, jocuri de noroc, mi¬ 
luire, şantaj şi întreg tacâmul 
de fapte antisociale mai ales cât 
timp sunt profitabile. 


Din nou 
la „muncă” 


La Gangsters 2 lucrează o 
echipă formată din 12 oameni 
(5 programatori, 4 artişti şi cei 
trei menţionaţi mai devreme), 
dintre aceştia numai patru fiind 


nou veniţi, restul participând 
şi la realizarea primului Gang¬ 
sters. Atunci când e vorba de o 
continuare este greu să-ţi dai 
seama care este motivul pentru 
care este realizată, tehnologia 
disponibilă iniţial i-a împie¬ 
dicat pe producători să facă tot 
ce-au dorit, după lansare au 
apărut idei noi sau pur şi 
simplu succesul de pia¬ 
ţă. Peter încerca să ex¬ 
plice: „Subiectul jocu¬ 
lui permitea din start 
realizarea mai multor 
jocuri, mai ales că nu 
prea fusese exploatat 
înainte. Desigur există 
şi o mulţime de idei pe 
care nu le-am introdus în 
primul Gangsters, având 
deja în plan o continuare. 
Prin Gangsters 2 am încercat 
să realizăm un joc cu totul 
care să nu se abată însă prea 
mult de la ideile de baza 


au asigurat succesul premer¬ 
gătorului său". La rândul său, 
Martin adăuga: „Am avut şan¬ 
sa de a primi un feedback ex¬ 
traordinar. atât din partea 
presei cât şi de la utili¬ 
zatori, iar elemen¬ 
tele care trebuiau 
modificate au avut 
prioritate. Carac¬ 
terizarea perso¬ 
najelor este 
acum mult mai 
bine defi¬ 
nită, perso¬ 
nalitatea fie¬ 
căruia este 
mai accentuată, 
astfel ei nemai- 
fiînd doar simple 
seturi de atribute, 
ci gangsteri adevă¬ 
raţi. Firul epic este un 
alt element asupra 
căruia ne-am îndreptat 
atenţia. Muiţi oameni 
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doar de a ie informa rămânând 
Ia latitudinea ta dacă foloseşti 
sau nu cele spuse de el. Iar dacă 
te streşează prea tare poţi ori¬ 
când să-l dezactivezi. 

Dacă vă aduceţi aminte, 
una din problemele cela mai 
mari ale lui Gangsters era mo¬ 
dul de rezolvare a situaţiilor 
neprevăzute apărute pe par¬ 
cursul misiunilor. Dacă unuia 
dintre oamenii tăi îi schimbai 
ordinele, era apoi imposibil 
să-l mai faci să-şi reia activitatea 
iniţială. După cum ne asigură 
Peter Moreland acest lucru nu 
se va mai întâmpla şi în Gang¬ 
sters 2. 

Oamenii 

Dorinţa de a face un joc cu 
totul nou a impus introducerea 
unor elemente noi, poate mai 
adecvate vieţii interlope, pre¬ 



cum posibilitatea de a acţiona 
atât ziua cât şi noaptea. După 
lăsarea întunericului, oraşul 
este mai liniştit, iar oamenii tăi 
trebuie să fie mai precauţi 
fiindcă orice zgomot se aude 
şi, în plus, prezenţa lor pe stra¬ 
dă la ore atât de târzii poate 
atrage suspiciuni. Tot noaptea 
băncile şi alte puncte strategice 
sunt mai vulnerabi le ceea ce în¬ 
seamnă că va trebui să adopţi o 
cu totul altă tactică şi în ace¬ 
laşi timp să aduci o serie de noi 
figuri în lumea jocului precum 
spărgători de seifuri sau răpi¬ 
tori. Dacă în primul joc, trăiai 
eu impresia că oamenii tăi nu 
valorează nimic, putând fi în¬ 
locuiţi în orice moment, în 
Gangsters 2 situaţia se schim¬ 
bă drastic. La cât costă acum 
un ucigaş plătit, de exemplu, 
nu prea îţi mai convine să-l 
pierzi aşa uşor. De asemeni o 
serie de figuri noi vor popula 
oraşul, oameni care nu sunt 
gangsteri, dar care pot fi con¬ 
vinşi, într-un fel sau altul, să 
intre în afaceri necurate (un fel 
de NPC-uri), Un exemplu oferit 
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de către producători este cel al 
!uî Ace Ramagon, care dacă ştii 
cum să te apropii de el îţi va 
conduce cu succes un mic 
cazino. Ba mai mult, poţi afla 
că acesta este în cârdăşie cu şe¬ 
ful poliţiei, informaţie care nu 
poate să-ţi fie decât benefică, 
pe lângă faptul că oferă jocu¬ 
lui o nuanţă de film clasic cu 
gangsteri şi Humphrey Bogart. 


Derek dela Fuente 


AI-ul a suferit şi el câteva 
modificări, el schimbându-se în 
funcţie de aptitudinile tale. în 
Gangsters, Al-ul obliga ina¬ 
micii să te extermine eu orice 
preţ, acum obiectivul lor este să 
te împiedice să obţii supremaţia 
asupra lumii interlope şi abia 
apoi să te elimine, iar produ¬ 
cătorii ne asigură că nu va trişa. 

In final, nu putem spune 
decât că Gangsters 2 va fi cam 
ceea cc ne aşteptam cu toţii. Un 
Gangsters mai plin de viaţă, 
mat activ, mai palpitant, mai 
interesant şi nu în ultimul rând 
mai uşor de învăţat şi jucat. 
Chiar şi din punct de vedere 
grafic stă mai bine, producătorii 
recunoscând că la prima ver¬ 
siune s-au concentrat mai mult 
asupra gameplay-ul neglijând 
aspectul grafic. Nu ne mai ră¬ 
mâne decât să punem înapoi în 
bibliotecă romanele şi povesti¬ 
rile cu Dillinger şi Capo ne pen¬ 
tru că în curând vom avea oca¬ 
zia să intrăm în lumea şi pielea 
lor, chiar dacă numai virtual. 


Interfaţa unui joc precum 
acesta, în care trebuie să na¬ 
vighezi prin zeci de ferestre, să 
iei decizii, să deplasezi per¬ 
sonajele şi multe alte acţiuni, 
este probabil unul dintre cele 
mai importante elemente ale 
jocului şi de aceea î s-a şi 
acordat multă atenţie. 
Martin explica: „Tre¬ 
buie sa recunoaştem 
ca interfaţa lui Gang¬ 
sters era greoa¬ 
ie şi confu¬ 
ză. in Gang¬ 
sters 2, mai 
ales că este real 
rime, este foarte 
important să gă¬ 
seşti ce ai nevoie 
cât mai repede. 

Practic, toate ordi¬ 
nele (80%) sunt 
contextuale. Ca 
să înţelegeţi mai 


bine, dacă ai selectat un gang¬ 
ster şi muţi cursorul pe o ma¬ 
şină, forma cursorului se 
va schimba înfăţişând un 
om care urcă în maşină. 
Mută cursorul pe un inamic 
şi se va schimba într-o 
ţintă, oferindu-ţi şansa 
de a-1 elimina. La 
fel, dacă 
selectezi 
O clădire, in¬ 
formaţi i le pe 
care le vei primi 
vor fi mult mai concise 
şi la obiect. Tot ceea ce 
nu era necesar a fost prac¬ 
tic eliminat. 


Interfaţa 

1 
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A sta s-ar 
zice! 

Pentru câ 
de fapt este vorba 
despre cu totul alt¬ 
ceva, Este un război, dar 
între reprezentanţii regnului 
animal, şi în prim plan se afla o 
haită de câini şi o turmă de 
pisici, ambele înarmate cu 
tehnologie militară distrugă¬ 
toare, Care, într-un joc aparţi¬ 
nând unui gen numit cu mân¬ 
drie de către producători „third 
person carto o n action puzzle 
ad veni urc shoot-em-up”, se vor 
ciumi în draci. Acum, nu trebuie 
să vă sperie catalogarea pom¬ 
poasă pe care realizatorii acestui 
titlu, cei de la Bizarre Cre- 
a tio n s au făcut-o! Chiar dacă 
jocul aparţine oarecum unei 
specii ciudate (că doar băieţii 


noştri au şi ei un nume de 
apărat, şi nu vor să se abată de 
la blazonul companiei lor), în 
esenţă, Fur Fighters, căci 
acesta este numele producţiei 
noastre, este un shooter care se 
adresează, zic eu, celor care 
iubesc în mod special multi- 
playerul. Şi pentru că numele 
jocului poate suna oarecum 
„bizarre" pentru unii, haideţi 
mai bine şă vă explic de unde 
provine. 

Pe vremuri, exista o gaşcă 
de pisici uriaşe, reprezentante 
ale râului, împotriva căreia se 


ra¬ 


mase o 
alianţă de pisici 
de mărimi nor¬ 
male, Această alianţă, 
purtând numele de Fur, 
reuşise să pună pe fugă răufă¬ 
cători î. Dar iată câ una 
dintre aceste pisici 
uriaşe are de gând să 
se întoarcă şi să se 
răzbune. Ea înfiin¬ 
ţează „corp oraţia 
pisicilor grase ’, 
organizaţia care 
să ducă la înde¬ 
plinire planul 
diabolic. Este 
vremea ca Fur 
Fighters să re¬ 
vină în luptă şi să 
apere drepturile 
pisicilor 

Birm 

mcădaneze... 
maidanezi! 

Două lucruri sunt limpezi 
ca ceru! de Octombrie Roşu 
(târziu). Unu: Jocul nu se adre¬ 
sează cu siguranţă celor care au 
alergie la pisici! Doi: Carac¬ 
teristica de bază a jocului este 
umorul. Aş fi spus chiar şi trei: 
Cei de la Bizarre Creaţi tins 
sunt obsedaţi de pisici, dar 
pentru a mă contrazice, aceştia 
au introdus în joc şi vreo doi- 
trei câini, care să pună ordine 
în lucruri. Dacă vă mai spun şi 
că există chiar şi pisoiaşi sau 
căţeluşi care trebuie „înlă¬ 
turaţi '. Adică oi fi eu câine (nu 
de ăla roşu), da parcă mi se rupe 
nimic altceva decât inima 
piept când trebuie să împuşc 
biet puişor de pisicuţâ care cu 
cei mai nevinovaţi ochi de pe 


lumea asta se uită până în 
adâncul sufletului meu. Cică 
pentru a im deveni prea vio¬ 
lenţi, producătorii nu au intro¬ 
dus nici un strop de sânge în joc. 
Da' bietele pisicuţe tot trebuie 
ucise. Păi. as tari treabă? Nu tot 


2000 













violenţă e? Că acum sesizez 
Greenpcace-ul. Noroc că poate 
fi jucat şi rolul de „părinte", 
adică de salvator de astfel de 
mici ani măi uţe nevinovate. 
Numai că, dacă eşti spre 
exemplu pisică, nu poţi salva 
decât puişori de pisică. Pentru 
a-ţj schimba blana şi fi¬ 
zionomia. adică 
pentru a 


trece de la pisică la câine ai la 
dispoziţie anumite aparate care 
vor facilita acest lucru. Aşadar, 
pregătiţi-vă pentru o cafteală 
între câini şi pisici ca-n filme 
(documentare de pe Animal 
Planet), cu uşoare intervenţii 
ale altor fiinţe, cum ar fl un 
căluţ de mare căruia nu-i stă rău 
deloc în costum negru şi cu mi¬ 
tral «era în mână, sau un biet can¬ 
gur care face salturi disperate 
pentru a scăpa de interven¬ 
ţiile duşmanilor. 


Şi totuşi... 
shooter 

Spun produ¬ 
că torii despre Fur 
Fîghters că îmbi¬ 
nă ceea ce este mai 
bun în toate genu¬ 
rile!?! Sâ fim se¬ 
rioşi! Chiar dacă 
au aruncat pe aco¬ 
lo câte un puzzle, 
pentru a mai frag¬ 
menta cele şase 
scenarii ale modu¬ 
lui singîe, jocul este 


pur şi 
s i m p 1 u 
un shoote 
plin de umor şi nimic mai mult. 
Cel mai puternic argument în 
acest sens este suportul pentru 
muhiplaycn care nu oferă decât 
posibilitatea desfăşurării de 
deathmatch-uri sub diferite 
aspecte. Dacă vreţi o compa¬ 
raţie. se încearcă un fel de Team 
Fortress cu accentul pus pe 
umor. dar părerea mea sinceră 
este că nici pe departe nu se va 
reuşi asemenea performanţă. 
Faptul că jocul a fosl pro¬ 
iectat şî pentru posesorii de 
console reiese şi din acest su¬ 
port. care oferă posibilitatea de 
split-screen pentru doi sau pa¬ 


tru gameri. Nu 
prea îmi imagi¬ 
nez cum o să 
arate patru indi¬ 
vizi înghesuiţi 
la o tastatură. 
Adică îmi 
imaginez, 
şi mă cuprin¬ 
de râsul. 

$i dacă tot 
am amintii des¬ 
pre varianta pen- 
’ tru Dreameast, trebuie 
spus ca în aspectul grafic al jo¬ 
cului nostru şe vor găsi o grăma¬ 
dă de elemente care contribuie 
la crearea unui „look" de joc 
pentru consolă. Grafica îmbracă 
forma unei animaţii 3D destul de 
reuşite care se pare că se va mişca 
extrem de plăcut pe sistemele de 
talie medie, chiar dacă originea 
unora dintre personaje nu va fi 
deloc uşor de ghicit din pricina 
aspectului colţuros. uşor bădăran 
al acestora. 

Cei de la Bîzarre Crea- 
fions au încercat. Şi chiar dacă 
Fur Fighters va fî doar un sim¬ 
plu shooter pe care cei împă¬ 
timiţi îl vor juca în reţea, tot au 
realizat ceva. 

Dr. Pepper 
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C rivăţul bate la fereas¬ 
tră, se apropie mile¬ 
niul III, afară e întu¬ 
neric şi un gamer înrăit joacă 
Independence War 2 , Daca 
1-a jucat şi pe primul, atunci va 
avea satisfacţia de a retrăi ceea 
ce mulţi numesc experienţă 
unică. Dacă nu, atunci va avea 
satisfacţia de a trăi o nouă ase¬ 
menea experienţă unică. De 
ce? E foarte simplu, daca te 
gândeşti că Independence War 
a produs o adevărată revoluţie. 
Adevăraţii pasionaţi de shoo- 
ter-e spaţiale ştiu foarte bine 
despre ce vorbesc. La acea vreme 
(cândva Ia sfârşitul lui *97» în¬ 
ceputul lin *98) Independence 
War trăznea lumea cu inovaţiile 
sale, E suficient să instalezi de- 
mo-ul (care avea o enervantă 
limită de timp) de pe unul din 
CD-urile LEVEL ceva mai 
vechi pentru a te convinge. 


„Simulator” 

spaţial 

De fapt, formularea e in¬ 
completă, în cazul lui l-War 2, 
care va ajunge pe computerele 
noastre graţie faimoaselor 
Infogrames Enterfâinment şi 
Partide Systems, e vorba, du¬ 
pă cum afirmă producătorii, 
despre un Space Adventure 
Simulation, cu o grafică 3D so¬ 
lidă, cu o interfaţă bună de 
relaxat degetele, un manage¬ 
ment al resurselor şi o experien¬ 
ţă de multtplayer cum rareori 
mai găseşti în jocuri de genul 
ăsta. Principala atracţie a 
jocului este dinamîcitatea 
universului, adică ceea ce eu 
aş numi TOTAL MOVEMENT 
FREEDOMÎ Sunt convins că 
mă înţelegeţi (mai ales cei care 
au jucat X - Beyond the Fran¬ 
ii er). E suficient să spui că ai Ia 


dispoziţie 16 sisteme stelare 
împrăştiate de-a lungul şi latul 
a două nebuloase radical dife¬ 
rite pentru a face fericit pe ga- 
merul însetat de aventuri spa¬ 
ţiale. Desigur, pe traseu sunt de 
întâlnit aproape toate tipurile 



de nave pe care vi le-aţi putut 
imagina vreodată* Traficul spa¬ 
ţial este şi el de o sprinteneală 
atractiva, dat fiind eă este 
generat dinamic şi se bazează 
pe comportament raţional. 
Astfel, pe autostrada spaţiului 
veţi găsi taxiuri, transportoare, 
patrule, piraţi şi cam orice 
altceva. Dar sacul cu surprize e 
fără fund {se pare): fizica 
jocului este realistă, bazată pe 
mecanica newtoniană, iar 
navele se mişcă aşa cum o face 
Columbia după ce iese din 
atmosferă. Vom avea aşadar de- 
a face cu inerţia şi alte aplicaţii 


ale fizicii. Pentru deplasarea în 
spaţiul cosmic, navele folosesc 
thruster-ele, desigur într-un mod 
cât se poate de veridic şi pot fi 
manevrate fie prin forţa mânuţe¬ 
lor de gamer, fie prin inteligenţa 
computerului de bord. 

Desigur, dacă vorbim des¬ 
pre un simulator spaţial, tre¬ 
buie să vorbim şi despre gra¬ 
fică. Toate navele din joc sunt 
create cu ajutorul texturilor şi 
detaliilor navelor din filmele 
jocului. Vă daţi seama cum tre¬ 
buie să arate jocul! (Prima 
versiune a fost oricum o capo¬ 
doperă grafică). Producătorii 
speră ca prin aplicarea acestei 
idei* de altfel foarte simplă, să 
mărească gradul de „realism vi¬ 
zual” din secţiunile real-time 
ale jocului. Cu alte cuvinte, 
grafica promite să fie super- 
bissimă (pozele o spun, nu eu). 

Are şi poveste... 

După moda din ultima vre¬ 
me, Independente War 2 nu e 
doar o fadă împuşcătură de na¬ 
ve, ci are şi o poveste detuna 
de atenţie: după cum ştim încă 
din I-War t omenirea se îm¬ 
prăştie prin univers în secolul 
23. dar curând începe un război 
asemănător cu cel din 1776, 
care a adus independenţa SUA, 
în locul Commonwealth-ului 
(echivalentul Angliei dîn seco¬ 
lul XVIII) a apărut, după în¬ 
frângere, Noua Alianţă, care a 
început să se împrăştie şi mai 
tare în univers, cu un optimism 
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criză proiectilică, dar nu 
una mortală, Cal, după câţiva 
ani de antrenament (să nu 
uităm că a rămas orfan din prun¬ 
cie), pleacă să termine treaba, 
deşi Jefferson Clav, „sensei-ul” 
şi iniţiatorul lui Cal în arta pilo¬ 
tajului spaţial, l-a avertizat să 
nu se avânte prea tare. Aven¬ 
turosul orfan e prins şi pus la 
păstrare în spatele gratiilor 
timp de 30 de ani. îndepeji¬ 
dance War 2 începe cincispre¬ 
zece ani mai târziu {deci Ia 
jumătatea perioadei de relaxare 
penitenciară), când deja băr¬ 
batul Cal Johnston evadează 
cu stil şi, împreună cu alţi cinci 
deţinuţi, pun la cale răzbuna¬ 
rea, Cei cinci sunt. în ordine: 
Smith - se ocupă cu motoare 
de nave şi are un corp metalic 


Sala de 
aşteptare 

Aşa ceva ne-ar 
trebui până în iarnă, 
anotimpul când navele 
din Independenee War 2 
vor ateriza pe PC-urL Până 
atunci trebuie ceva răbdare. 
N-ar strica să mai citiţi ceva SF, 
să mai jucaţi ceva Indepen¬ 
dente War şi, mai ales, să vă 
curăţaţi bine joystick-urile. 
Lupta e pe cale sâ înceapă. 
Mike out! 

Mike 
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care a dus la bancruta. Marile 
corporaţii încep să domine şi 
sclavia devine perfect legală: 
dacă se întâmpla să ai datorii 
prea mari, devii.,, disponibil, 
fără drept de apel. 

Acţiunea din Indepen - 
dence War 2 începe Ia o sută de 
ani după temi narea primului 
/- War. Departe de sistemul nos¬ 
tru solar şi ale lui bogaţii neca¬ 
zurile se adună şi problemele 
apar pesie tot. The Badlands 
Cluster acesta este numele 
grupului de sisteme solare abia 
locuibile unde arc loc povestea 
în discuţie. După atâta amar de 
vreme petrecută sub opresiunea 
marilor corporaţii, rămăşiţele 
de umanitate din zonă simt că 
nu mai pot rezista fără o revoltă. 
Situaţia arată rău de lot şi, mai 
precis, pare foarte cunoscută. 
Istoria sc repetă (întotdeauna). 
E vorba de un nou război de 
independenţă. 

In acest context daraban- 
ţogen (vezi Maiorul Şonţu şi 
alte nume celebre ale gâleevei 
armate dedicate independenţei 


româneşti), numitul Cal John¬ 
ston, fiul lui Felix şi nepotul 
unei mari piratese (?), are lasere 
şi planuri de răzbunare îndrep¬ 
tate către ucigaşul tatălui său, 
Caleb Maas, care, în virtutea 
meseriei de creditor şi nepu- 
tându-şi recupera banii, a 
dorit să-l recupereze 
măcar pe debitor. 

Acesta din urmă 
nu s-a lăsat 
cu una cu 


în proporţie de 60%; Jafs - 
„instalator-reparator”, care 
poate repara orice atâta timp cât 
e plătit cum se cuvine; Az - 
pilotează fightere într-un mod 
de neegalat; în fine. Lori 
calcă pe urmele lui Az şi se 
antrenează din greu. Cei şase 
voinici, porniţi pe fapte mari, 
sunt, după modelul 
cirtematografico-american, 
inconştienţi de faptul că vor fi 
eroii unei revoluţii şi 
aducătorii de pace pentru toată 
comunitatea minieră din The 
Badlands Cluster. 
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Viitorul omenirii nu sună bine 



(în joc)! Dar viitorul gamerului 
sună bine (datorită jocului)! 



Ca şi cum nu ar fi fost sufi¬ 
cient, o grupare cu rădăcini 
adânc înfipte în istorie, despre 
care se credea că dispăruse de 
mult, este hotărâtă să înde¬ 
părteze şi ultimii factori de 
decizie ai planetei, pentru a 
prelua controlul acesteia. îm¬ 
potriva lor vei avea de luptat 
tu. pentru simplul motiv că ni¬ 
meni nu crede că această orga¬ 
nizaţie măcar există. Nimeni, în 
afară de tine! 

Deci, într-o lume în care ni¬ 
mic nu este ceea ce pare, ni¬ 
meni nu este demn de încredere, 
în care poţi fi trădat chiar şi de 
cei pe care îi consideri pri¬ 
eteni, în care întreaga naţiu¬ 
ne îţi poate deveni inamic 
printr-o simplă apăsare de 
buton, vei fi nevoit să călă¬ 
toreşti, să stabileşti legături 
cu viitori aliaţi care te vor 
ajuta să învingi, să rezolvi 
misterele care planează asu¬ 
pra originii şi a alcătuirii aces¬ 
tei organizaţii fantomă, şi toto- 
să-ţi dezvolţi personajul 
pentru a putea face faţă con¬ 
fruntării finale. 

Crezi că vei face faţă? Toa¬ 
că da, poate că nu. dar sunt 
sigur că ţi-am stârnit interesul 
pentru acest titlu, care îţi pro¬ 
pune asemenea aventuri! 
Asta pentru că este o pro¬ 
ducţie care, cu siguranţă 
va fi ceva cu totul spe¬ 
cial dîn moment ce 
îmbină mai multe 
genuri, cu mare 
priză la gamerL 
Este vorba de¬ 
spre Deus Ex, un 
titlu care îmbină acţiunea 
first-person cu role-playîng-ul, 
cu puternice elemente de shoo- 
ter, căruia, cu siguranţă cei ca¬ 


N e aflăm undeva în 
viitorul nu prea înde¬ 
părtat: Planeta noastră 
este în pericol. Nu este vorba 
despre nici o rasă extraterestră 
care să ne invadeze, nici despre 
un meteorit care ameninţă in¬ 
tegritatea Terrci, aşa cum ne-au 
obişnuit o groază de producţii 
din lumea jocului. Este chiar 
opera omului. Terorism fără li¬ 
mite. poluare la un nivel uci¬ 
gător, crimă după crimă, dro¬ 
guri, sărăcie lucie... 






re au îndrăgit Sistem Shock lî îi 
vor acorda mai multă atenţie 
datorita similarităţi lor. 


Shooter în esenţă 

T 


Dc fapt, genul care predo¬ 
mină şi care se află la baza pro¬ 
ducţiei celor de la Ion Storm, 
este cu siguranţă first-person 
shooter-ul. în prima fază chiar 
îmi pregătisem o introducere, 
care chiar dacă nu mi s-a mai 
părut potrivită este total vala¬ 
bilă. Ştacheta acestui gen 
este din ce în ce mai des 
ridicată. După Half Life. 
în lumea shooter-elor al 
căror mod single-pîa- 
yer era cel puţin la fel 
de important ea şi mul¬ 
ţi pîayer-ul, lucrurile au 
stagnat o vreme. Au ur¬ 
mat ceva titluri care au 
ocupat spaţiul de pe hard- 
disk-uri precum şi timpul ga me¬ 
ri lor. dar care nu au avut acelaşi 
succes înregistrat de Half-Life, 
Iată că recent au apărut noi 
titluri, care sunt sigur că vor 
reuşi să urce vertiginos în topul 
celor mai iubite jocuri ale ca¬ 
tegoriei. Printre acestea, un loc 
eu totul aparte îl ocupă Soldier 
of Fortune, despre care sper că 
vom avea cât de curând ocazia 


să discutăm mai amănunţit. Un 
alt titlu care poate fi considerat 
ca aparţi n â nd ac e st e i catego ri i, 
şi care va lăsa o impresie extrem 
de plăcută cred eu, este chiar 
Deus £a-u1 nostru. Care, pe lân¬ 
gă aspectele de first-person 
shooter (despre care nu pot de¬ 
cât să spun că vor fi destul de 
bine realizate, părere născută 
după ce am jucat un denie de 
la Daikatcma, un alt first-per¬ 
son shooter al aceloraşi produ¬ 
cători de la Ion Storm), presu¬ 
pune o 


continuă 
dezvoltare a 
personajului 
principal, pre¬ 
cum şi investi¬ 
gaţii care vor 
necesita dia¬ 
loguri cu 
alte per¬ 
sonaj e. 
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Dialoguri caro, în ciuda aspec¬ 
tului de first-person, se vor des¬ 
făşură la persoana a treia, sub 
forma unor mici filmuleţe, în 
care vom alege replica pe care 
dorim să o dăm personajului cu 
care interacţionăm, având la 
dispoziţie mai multe variante. 

Elemente... 

Titlul nostru este plin de 
elemente surpriză, care nu fac 
altceva decât să confirme cali¬ 
tatea acestuia precum şi munca 
pe care producătorii au depus-o 
la realizarea acestuia. Spre 
exemplu, acţiunea jocului ne 
va purta prin marile metropole 
ale lumii: Paris, New York. Hong- 
Kong şi altele. Acestea au fost 
realizate în joc copiind fidel 
realitatea, chiar şi cele mai mici 
detalii putând ti găsite în joc. 

Elemente pe care gameri 
le-au îndrăgit în alte producţii, 
vor putea fi întâlnite şi în Dens 
Ex. Mulţi dintre noi îşi amin¬ 
tesc dc night-vision-ul din Del¬ 
ta For ce, şi chiar dc sniper-ri- 
fle-ul cu care puteau fi execu¬ 
tate lovituri de mare fineţe. Ei 
bine, după ce le-am regăsit şi 
în Half-Life, le vom regăsi şi în 
jocul nostru, şi uneori îşi vor 
dovedi şi aici utilitatea. 


Un alt lucru demn de toată 
lauda, este reprezentat de in¬ 
teracţiunea cu mediul. Chiar şi 
o simplă discuţie cu unul dintre 
personajele controlate de com¬ 
puter, va afecta mersul întregu¬ 
lui oraş din care acesta face par¬ 
te. Vă daţi seama că nu am avut 
cum să verificăm acest lucru, 
dar este cert că în momentul 
apariţiei versiunii complete a 
jocului ne vom întâlni pentru 
a discuta mai pe îndelete. 

Toate personajele vor fi 
dotate cu un AI extrem de com¬ 
plex, lucru care va reieşi cu pre¬ 
dilecţie din comportamentul 
acestora. Fiecare îşi va vedea 
dc treaba lui până-n momentul 
în care vom avea noi ceva de 
împărţit cu respectivii. Atunci, 
fiecare va reacţiona în funcţie 
de acţiunea noastră asupra sa. 
Un alt moment în care vom 
avea ocazia să ne convingem 
dc inteligenţa ieşita din comun 
a inamicilor noştri, va fî în 
timpul confruntărilor. Răspun¬ 
sul unui MFC la acţiunile noas¬ 
tre, va fi în mare parte deter¬ 
minat de arma folosită. Nu va 
mai exista monstrul din alte jo¬ 
curi, despre care ştiam cu sigu¬ 
ranţă cu ce va trage asupra noas¬ 
tră. Fiecare dintre personajele 
din joc va avea un armament 




Nu doar un simplu shooter. Dialogurile au un rol extrem 
de important. 



complex, şi va folosi arma care 
va fi cea mai potrivită 
într-o situaţie anume. 

...şi aspecte 

Ar mai fi multe de 
spus despre acest 
titlu care promite 
multe. S-ar putea 
vorbi spre exemplu 
despre gama largă 
de arme ce vor 
putea fî folosite, 
gamă care in¬ 
clude chiar şi 
gaze lacrimo¬ 
gene. S-ar pu¬ 
tea vorbi şi 
despre perso¬ 
najele neutre, 
sau cele cu ca¬ 
re vom colabo¬ 
ra. Despre toate 
acestea, şi despre 
multe altele, cu 
ocazia unui re- 
view, care nu pu¬ 
tem să sperăm 
decât ca va fi de 
bine. 

Peste aspectul 
grafic nu putem sări 
chiar aşa uşor. E 
drept că odată 
cu evoluţia cali¬ 
tăţii a crescut şi cantitatea 
de resurse necesare unui joc 
pentru a rula acceptabil. Dar cre- 
deţi-mă că merită. Jocul arată 
extrem de bine, chiar şi cele mai 
mici detalii ale personajelor sau 
ale mediului înconjurător sunt 
s u ipri n se. î n ti mp ul di al ogu ti 1 or, 
vom putea practic observa miş¬ 
cările buzelor. 

Despre suportul pentru 
multiplayer, producătorii nu au 
precizat încă nimic. Dar cei care 


iubesc acest aspect au la 
dispoziţie o mulţime de titluri 
care s-au consacrat tocmai 
prin multiplayer. Aşa că 
existenţa sau nu a acestui 
suport contează mai 
puţin în acest caz. 
Dacă şi sune¬ 
tele vor fî pe mă¬ 
sura graficii, şi 
chiar în caz con¬ 
trar, vom avea 
parte de un titlu 
pe care orice 
gamer îl va do¬ 
ri în colecţia sa. 
în ciuda unor 
experienţe neplă¬ 
cute, în care aş- 
teptările tie-au 
fost înşelate de anu- 
miţi producători, 
am aceasta certi¬ 
tudine, 

We are waiting 
for Deus Ex\ 

\ Dr, Pepper 

\ 

\ 

\ 
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Gem Fir$t-person shooteriaction 
Producător: Ion Storm 
Distribuitor: Hidos Interactive 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tel. 01-3302375, Fax. 01-3306351 
Sistem recomandat: 

Procesor: P II 350 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Accelerare 3D; Da 
Multiplayer: Nu 
Data apariţiei: Vara lui 2000 
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Super 


Curse gen 
Formula 1, 
însă de data 
aceasta 
la categoria 
„muscă”... 



C hiar dacă nu au apărut 
decât de puţin timp, 
cei de la Midas Inter¬ 
active au reuşit să se impună 
în domeniul jocurilor pe cal¬ 
culator eu câteva titluri destui 
de reuşite dintre care sc remarcă 
Joknny Herbert s Racing, cea 
mai cunoscută realizare a aces- 



iei case de jocuri. Chiar dacă 
nu s-au specializat pe o anumită 
categorie, titlurile anterioare 
precum şi proiectele care le au 
în plan, ne fac să credem că si¬ 
mulatoarele auto reprezintă 
punctul forte al celor de la 
Midas Interactive* Astfel câ la 
această oră aceştia lucrează la 


un simulator de karting, numit 
Super Karting care se vrea (mai 
bine spus asta îşi doresc rea¬ 
lizatorii jocului) a fi cel mai 
complex şi mai real simulator 
de acest gen. 

Poate câ da, 
poate că... 

Oricum, părerea mea este 
că această idee de a realiza un 
simulator de karting nu este 
deloc rea. In primul rând dato¬ 
rită faptului că există foarte 
puţine jocuri de acest gen şi în 
al doilea rând sunt foarte cu¬ 
rios cum va arăta un astfel de 
simulator care probabil câ îmi 
va aminti de vremurile „demult 
apuse" în care practicam acest 
sport. De fapt, una dintre ideile 
de la care s-a pornit realizarea 
acestui joc a fost aceea de a ară¬ 
ta tuturor cât de frumos şi spec¬ 
taculos poate fî acest sport în 
ciuda cilindreei destul de mici. 



(Mic, mic, dar., al naibii) dar 
mai ales de a demonstra câ 
flecare poate pilota un kart fără 
a întâmpina prea multe 
dificultăţi. 

Se cuvine... 

... o întrebare esenţială: 
Avem de-a face cu un simula¬ 
tor sau eu un arcade?...sau dacă 
nu este nici una nici alta, atunci 
ce este? Noroc cu Mr, Tony 
Love, producătorul acestui joc, 
care ne oferă un răspuns la 
întrebarea noastră. De fapt. Su¬ 
per Karting este un titlu în care 
vom întâlni două categorii de 
joc. Una dintre acestea este tip 
arcade în care după ce vom ale¬ 
ge un model de kart şi un cir¬ 
cuit vom putea purcede „să ne 
dăm cu kartul aşa Just for 
fim", dar şt pentru a nc obişnui 
cu manevrarea acestor tipuri de 
autovehicule. Astfel ne vom 
putea perfecţiona stilul de 


condus, vom învăţa cum sâ stă¬ 
pân im cel mai bine „bolidul” 
şi ne vom familiariza cu unele 
trasee din joc. Tot ce vom învă¬ 
ţa ne va fi foarte folositor, pen¬ 
tru că astfel vom putea face o 
figură frumoasă Ia categoria 
„simulation mode” acolo unde 
lucrurile stau eu totul altfel, în 
sensul că vom avea parte de 
cele mai „adevărate" curse de 
karting. Când spun adevărate, 
mă refer în primul rând la rea¬ 
lism care după părerea mea este 
un factor deosebit de impor¬ 
tant. Aici vom putea să ne de¬ 
monstrăm cu adevărat măiestria 
la volanul unui kart deoarece 
cursele nu vor mai fi doar o sim¬ 
plă joacă, în sensul că dacă 
vom face (bineînţeles din 
neatenţie) un „buff' sau „trosc” 
acestea vor avea repercusiuni 
simţitoare asupra comporta¬ 
mentului kartul ui. După păre¬ 
rea mea, într-o astfel de cursă 
„lupta" se dă la curbe. Spun 
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asta pentru că virajele sunt ele¬ 
mentele cele mai importante 
dintr-o cursa. Asta înseamnă că 
în acestea trebuie să adoptăm 
o viteză adecvată. Cu alte cu¬ 
vinte, la ieşirea d intr-o curbă 
sau o şicană să avem o viteză 
cât mai marc, însă tară a derapa, 
pentru că altfel vom pierde 
secunde preţioase. 

Obiectele de 
lucru... 


Vor exista trei clase de 
karturi îa care vom putea con¬ 
cura. Prima dintre aceasta, 
numită TKN, va conţine mo¬ 
dele venite direct din fabrică 
tară nici o modificare (motor, 
suspensii, cauciucuri). Astfel 
că, la această categorie de con¬ 
curs toate karturi Ie vor fi egale 
din punct de vedere al perfor¬ 
manţelor tehnice. Departajarea 
va fi făcută de îndemânarea 
piloţilor. în acest caz va trebui 
să participam Ia zece curse pe 
zece trasee diferite. Dacă vom 
conduce bine şi vom câştiga 
vom obţine un anumit punctaj 
care trebuie să ne permită 
clasare printre primi trei la 
sfârşitul sezonului. O altă clasă 
ar mai a fi aceea în care restric¬ 
ţii le nu sunt chiar atât de limi¬ 
tate, adică vom putea aduce câ¬ 
teva îmbunătăţiri suspensiilor 
sau vom putea folosi nişte cau¬ 
ciucuri care să ne permită să 
rulăm cu viteze mai mari. Chiar 



dacă circuitele şi modalitatea 
de concurs vor lî aceleaşi, vom 
beneficia de alte modele de 
karturi şi de un A.L ceva mai 
bătăios. Ultima şi cea mai tare 
clasă va fi aceea în care nu 
există nici un fel de restricţie 
în ceea ce priveşte pregătirea 
kartului. Ei bine, aici vom în¬ 
tâlni „crema cremelor”, adicâ 
cele mai tari modele de karturi 
cu care vom putea intr-adevăr 
să atingem viteze uimitoare, pen¬ 
tru un kait (până la 100 km/h) şi 
şă obţinem performanţe no¬ 
tabile. 

Aşadar, ne vom alege un 
kart cu care vom concura la una 
dintre categoriile de concurs 
despre care v-am vorbit mai 
sus. Probabil că cei care vor 
dori să joace ceva „adevărat” 
vor opta pentru „siimtlation 
mode \ unde vor încerca să îşi 
croiască drumul către titlul de 
campion prin cele trei clase. La 
început vom începe cu un mo¬ 
del de clasă mică (modelul de 
fabrică nemodifical) şi dacă 
vom dovedi, prin rezultate, că 
suntem piloţi îndemânatici, 
vom trece la următoarea clasă... 


şi tot aşa până vom ajunge la 
„grupa mare”. 

Ordinea acestor clase are un 
rol foarte important, deoarece 
din fiecare cursă vom avea câte 
ceva de învăţat, pregăti ndu-ne 
astfel pentru următoarele. Asta 
înseamnă că vom deveni nişte 
piloţi experimentaţi care vor 
reuşi să conducă fără greşeală, 
asemeni unui ceas elveţian. 







Final zgomotos... 

Bineînţeles că pentru rea¬ 
lizarea unui joc complet, aces¬ 
ta va trebui să fie îmbrăcat într- 
o grafică de excepţie. Probabil 
că cei de Ia Midas Interactive 
sunt conştienţi de acest lucru 
şi nu ne vor dezamăgi în aceas¬ 
tă privinţă. Oricum, judecând 
după screenshot-uri (care se 
pare că sunt luate din joc), cred 
că nu vor exista probleme în 
această privinţă. Totuşi, nota 
finală nu o vom putea da de¬ 
cât după apariţia jocului. 

Super 1 Karting nu este 
doar un simplu simulator de 
karting, este mai degrabă un joc 
dc la vom învăţa lot ee trebuie 
învăţat despre un kart începând 
de la datele tehnice până la 
comportamentul acestora. Toc¬ 
mai de aceea toate ele-mentele 
din acest joc au fost preluate 
din activitatea com-pctiţională 
reală. 

Wild Snake 



Gen: Simulator Kart 
Producător: Midas Interactive 
Distribuitor: Midas Interactive 
Sistem recomandat: 

Procesor: P IE 350 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Accelerare 3D: Da 
Multîplayer: Nu 
Data apariţiei: toamna 2000 
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Pompei 

Când ştii că vulcanul va face 
atâtea victime, viaţa la poalele 
lui este o provocare! 


N e aflăm în anul 1904, 
în Scoţia. Personajul 
nostru este Adrian 
Blake, un tânăr sportiv, geolog 
de renume şi un explorator foar¬ 
te cunoscut. Viata sa părea îm¬ 
plinită, şî se împărţea între că¬ 
lătoriile cele mai exotice, care-! 
purtau departe de viaţa oraşului 
şi soţia sa, Sophia. Cu toate 
acestea,.. 


unor străvechi manuscrise pe 
care tocmai ie adusese din 
proaspăta sa călătorie. Aici, 
descoperă o vrajă a zeiţei Ishtar, 
care poale că îl va ajuta să-şi 
recapete soţia. Dacă va reuşi să 
salveze trei reîncarnări ante¬ 
rioare ale soţiei sale. aparţinând 
unor epoci diferite, va reuşi să 
o readucă înapoi în prezent. Şi 
cum dragostea arc o putere dc 



Enigma, ... 

Intorcându-se dintr-o ast¬ 
fel de călătorie, exploratorul 
nostru descoperă cu stupoare 
că frumoasa sa soţie a dispărut. 
Realizând că este de negăsit, 
încercând totuşi să refuze cru¬ 
da realitate, Blake îşi alină su¬ 
ferinţa prin lectura atentă a 


neînvins, eroul nostru este gata 
de aventură. Odată rostite ulti¬ 
mele cuvinte ale vrăjii, este 
purtat înapoi în timp, în oraşul 
antic Pompei. 

lată-ne în pielea lui Blake, 
în anul 79 era noastră, ia poa¬ 
lele celebrului Vezuviu. Oraşul 
mai are doar patru zile până la 
erupţia care îi va fi fatală. Nu- 




mindu-se acum Hadrian, omul 
nostru trebuie ca într-un oraş 
străin, în care orice intrus este 
privit cu mare suspiciune şi 
poate oricând fi aruncat în spa¬ 
tele gratiilor, sa o găsească pe 
Sophia, una dintre încarnările 
mult iubitei sale soţii, şi să o 
convingă să plece cât mai de¬ 
parte de pericolul iminent. 
Lucru deloc uşor de tăcut, din 
cauza timpului extrem de scurt 
rămas şi piedicilor care le vor 
fi puse din partea diverşilor 
localnici. 

...aventura... 

Cam acesta este firul epic 
aflat la baza titlului nostru, O 
poveste extrem de captivantă, 
care poartă din acest punct de 
vedere amprenta Inconfun da¬ 
bilă a celor de Arxel Tribe, 
Ceea ce este extrem de inte¬ 
resant este că producătorii au 
pus accentul în acest joc, al 


cărui titlu este evident Pompei, 
doar pe prima dintre aceste trei 
aventuri prin care trebuie să 
treacă personajul, lăsând loc 
pentru o continuare, sau chiar 
mai multe, într-un mod foarte 
original, insă toată povestea 
aceasta ar tl fost foarte greu de 
dedus doar din fîlmuleţul de 
introducere al demo-ului pe 
care, eu atâta amabilitate, pro¬ 
ducătorii ni l-au pus la dispo¬ 
ziţie, Noroc cu press relcase-ul 
care ne-a oferit aceste infor¬ 
maţii. 

Odată ajuns în Pompei, nu 
trebuie să pierzi nici o clipă. 
Trebuie să porneşti în căutarea 
Sophiei, Lucru deloc uşor de 
înfăptuit într-un oraş în care ni¬ 
meni nu este dispus să comu¬ 
nice cu un străin. După înde¬ 
lungi căutări, vom reuşi să dăm 
dc urma frumoasei domnişoare. 
Credeţi că s-au terminat proble¬ 
mele? Nici vorbă! Persoana res¬ 
pectivă nici măcar nu ne cu- 
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noaşte. Trebuie muncă de con¬ 
vingere pentru ca ea să plece 
din oraş alături de un străin. 
Muncă pe care nu am avut oca¬ 
zia să o duc, deoarece am avut 
la dispoziţie doar versiunea 
demo, după cum am mai spus. 

Un rol deosebit de impor¬ 
tam pentru rezolvarea corectă 
a misterelor din oraşul care va 
pieri, ÎI au dialogurile. De fapt, 
acestea sunt vitale, şi o mare 
parte a jocului va îmbrăca for¬ 
ma dialogurilor, în care vor tre¬ 
bui atinse şi acele probleme 
care preocupă doar personajele 
cu care dialogăm, şi care nu ne 
interesează absolut deloc. 

...şi aspectul 

Este bine cunoscută cali¬ 
tatea cu care cei de la Arxel 
Tribe ne-au obişnuit în ceea ce 
priveşte aspectul grafic al pro¬ 


ducţiilor lor. Pompei nu iese 
din aceste tipare. O grafică ex¬ 
trem de reuşită, de un înalt 
nivel calitativ, care rulează fără 
nici un fel de probleme şi pe 
sistemele mai puţin perfor¬ 
mante. Clădirile din oraş sunt 
extrem de detaliat realizate, şi 
este păcat că producătorii nu 
ne-au acordat libertate deplină 
de mişcare, astfel încât să avem 
ocazia unică de a vizita în între¬ 
gime oraşul. Cu toate acestea, 
ne putem bucura de destule 
artere pe care Ie vom putea ad¬ 
mira dintr-o perspectivă care ne 
permite rotire în orice direcţie 
şi sub orice unghi a camerei de 
luat vederi. 

Altfel stau lucrurile în mo¬ 
mentele în care suntem angre¬ 
naţi în diferite dialoguri cu alte 
personaje. Camera de luat ve¬ 
deri nu mal este mobilă, şi nu 
putem decât să alegem una 


dintre replicile pe care le avem 
la dispoziţie pentru a putea 
continua. 

Din punct de vedere al 
sunetelor - nimic de obiectai. 
Acestea redau atmosfera de 
oraş antic. Păsărelele cântă, 


oamenii forfotesc pe străduţe,,, 
Forfotesc numai sonor, deoare¬ 
ce nu se vede nici ţipenie, zîci 
că ai nimerit într-un oraş fan¬ 
tomă. Lucru destul de ciudat. 

Concluzia este că avem de-a 
face cu o producţie care ne 




oferă posibilitatea de a cunoaş¬ 
te atmosfera din oraşul demult 
apus, Pompei, construită pe 
acelaşi engine ca şi China, 
VersaiUes sau Aztec, căruia gâ¬ 
rneţul obişnuit, care nu are o 
slăbiciune pentru quest-uri sau 
adventure games nu poate de¬ 
cât să-i reproşeze îngrădirea 
libertăţii de mişcare. 

Dr. Pepper 



Gen: Adventure 
Producător: Arxel Tribe 
Distribuitor: C ryo-1 nterac ti v c 
Sistem recomandat: 

Procesor: P II 233 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Accelerare 3D: Da 
Multiplayer: Nu 
Data apariţiei: Vara lui 2000 
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Review 



Am avut un vis aseară! Un vis plin de monş 
m-am trezit şi... ei „zâmbeau către mine”! 


C a urmare a primului pas 
pe un corp ceresc (Luna), 
omenirea şi-a dorit să 
meargă tot tnaî departe, către 
presupusele, dar nedescopcri- 
tele. bogăţii ale Planetei Roşii: 
Mărie. A fost descoperit chiar 
şi un asteroid originând de pe 
Marte şi, după studierea lui s- 
au găsii dovezi ale vieţii pe 
această planetă. Singura pro¬ 
blemă era că microorganismele 
erau mai vechi de 100 de mili¬ 
oane de ani! Pământenii au 
construit, pe suprafaţa bătrânu¬ 
lui „zeu al războiului", baza Vi¬ 
ta (o bază permanentă de cerce¬ 
tare) şi., la un moment dat a 
intervenit TĂCEREA! Nici un 
semnal radio de urgenţă, nici o 
vorbă lansată în eter... nimic. 
nici măcar un ţipăt de ajutor! 
Pământ ui a trimis în misiunea 
Enigma {căci era cu adevărat o 
enigmă de ce nu mai răspundea 
baza Vita) una din cele mai bu¬ 
ne echipe pentru a rezolva acest 
mister, I-au ales pe cci mai buni. 
tar TU îi vei conduce! Nu-i dez¬ 
amăgi! Povestea este una din¬ 
tre cele mai bune. Poate pentru 
că Stephen Marley, scriitor de 


Science-fiction, este unul din 
cei care au lucrat la scenariul 
acestui joc. Povestea „curge 
de la un capăt la altul tară a da 
semne de oboseală. Multe ti¬ 
tluri au un start toane bun. după 
care ritmul scade, astfel jocul 
devenind plictisitor, dar nu este 
cazul jocului de faţă! Toată lu¬ 
mea este obsedată în ziua de as¬ 
tăzi de termeni ea: „3D gra- 
phics", „frames per second , 
Trebuie să recunosc, încă de la 
început, că Marţian Gothic nu 
are grafică dintre cele mai ex¬ 
traordinare. dar. atunci pun şi 
eu o întrebare. Cum ar fi un joc 
de tipul Action/Adventure tară 
puzzle-uri de calitate? Puzzle- 
uri le din acest titlu Ie surcla¬ 
sează pe cele din Resident Evit 
sau Atone in the Dark (un exem¬ 
plu elocvent ar Fi puzzle-ul cu 
nitroglicerina, care mi-a dat mi¬ 
grene, dar ce fericit am fost când 
l-am rezolvat). După mulţi ani 
(prea mulţi poate) îmi aduc 
aminte de unul dintre cele mai 
frumoase jocuri pe care le-am 
jucat vreodată. Este vorba de¬ 
spre The Day of The Ten f acle 
produs de liderii questurilor 


din acea perioadă: Lucas Arts. 
Acolo aveai trei prieteni sepa¬ 
raţi de un experiment temporal 
care încercau să salveze lumea 
de la distrugere. In Marţian Go¬ 
thic vei face acelaşi lucru (sal¬ 
vezi lumea) dar membrii echi¬ 
pei tale vor fi separaţi de un 
lucru mult mai palpabil decât 
timpul: o bacterie! 



Stay ALONE! Stay 
ALIVE! 


Prima Directiva, şi ultimul 
mesaj transmis de pe Vita a fost: 
„Stay Alone! Stay Ahve!” Echi¬ 
pa ta a urmat acest sfat şi au 
intrat în bază prin intrări dife¬ 
rite şi au avut parte de surprize, 
unele mici, altele mari cât o zi 
de post. Era ca şi cum toate coş- 
marele din viaţa lor au luat for¬ 
mă în această bază bântuită. 
Voci, ţipete inumane, sunet de 
paşi pe coridor, evenimente la 
superlativul normalului, şi toa¬ 
te acestea la miliarde de kilo¬ 
metri de ceea ce noi numim: 
CASĂ. De acum încolo depin¬ 
de de tine ca să foloseşti cu 
succes abilităţile fiecărui mem¬ 


bru al echipei Enigma, şi, poa¬ 
te, doar poate, vei reuşi să-ţi 
salvezi oamenii din mâna în¬ 
gheţată a morţii- Pe lângă toate 
acestea, vei fi nevoit să pui cap 
Ia cap toate bucăţile de infor¬ 
maţie care se află împrăştiate 
prin bază şi dacă vei înţelege 
ce s-a întâmplat, vei reuşi să sal¬ 
vezi Pământul de la o moarte 
sigură. 

Mission: 

Impossible 

Misiunea Enigma este for¬ 
mată din trei membri: Di ane 
Matlock (microbiologist - în 
traducere liberă „miebiolo¬ 
gi st"), Martin Kame (security - 
orice asemănare cu „băieţiicu- 
ochialbaştri" este pur întâmplă¬ 
toare şi voita!) şi Kenzo Uji 
(infomesher - computer geek -u! 
anilor „douărmişiceva’). Ştiu 
că am pus-o pe fată prima, dar, 
să nu faci această greşeală şi în 
joc. Nu este extrem dc rezisten¬ 
tă, însă va juca un rol impor¬ 
tant în rezolvarea anumitor 
puzzle-uri în bază, ea fiind sin¬ 
gurul personaj care poate crea 
un antidot pentru Echipă Enig¬ 
ma. Pc măsură ce membrii echi¬ 
pei tale explorează întreaga ba¬ 
ză, evenimente din ce în ce mai 
ciudate încep să se întâmple, 
ceea ce te va face să-ţi pui fi¬ 
reasca întrebare: „Oare am ni¬ 
merit unde trebuia?'. Fiecare 
dintre cei trei este reţinut într-o 
anume parte a bazei deoarece 
uşile de tip „bulkhead" sunt în¬ 
chise, acest procedeu fiind ini¬ 
ţializat de computerul central 
MOOD (de altfel foarte reticent 
pe tot parcursul jocului) în ca¬ 
zul unui accident biologic. 



30 


LEVEL- iulie 2000 


























Singura ta problemă, la înce¬ 
putul jocului, este să găseşti o 
soluţie să deschizi aceste uşi, 
dar nu înainte dc a găsi şi cât eva 
din „piesele grele” ale jocului 
(arme de foc şi muniţie) care te 
vor ajuta să stăpâneşti mica 
„pestilenta ’ care a cuprins ba¬ 
za; membrii bazei Vita care sunt 
morţi, dar, printr-un ciudat con¬ 
curs dc împrejurări, la fiecare 
cinci minute se tot ridică de jos 
şi se agaţă de gâtul unuia din 
membri echipajului tăuî Cât 
despre Trimorţi n-o sâ ai nici o 
problemă în a-i recunoaşte! 
Unul stă agăţat chiar în camera 
dinainte de Recye Room şi nu 
ai vrea „nici măcar o bere să 
împărţi cu ef\ după cum afirma 
Martin Kame, security officer 
(na eă m-am documentat!). 
Marţian Goîhic oferă jucăto¬ 
rului posibilitatea de a controla 
simultan trei personaje ceea ce 
deschide o nouă dimensiune a 
jocului, astfel că după ridicarea 
uşilor de tip „bulkhead” va tre¬ 
bui să te gândeşti câ poate,., 
doar poate... vei avea nevoie de 
doi membri pentru a rezolva o 
anumită situaţie sau un puzzle. 

Bacteria... m-a 
privit prin 
microscop! 

Primul lucru pe care va tre¬ 
bui să-l faci, odată ajuns în 
bază, va fl să-t decontaminezi 
pe toţi trei membrii echipei. De 
fapt, această „de-eontaminare 
este o contaminare a fiecărui 
membru cu câte o bacterie di¬ 
ferită, şi, dacă doi din ei se vor 
apropia unul de altul (la mai 
puţine de 10 metri) atunci SA- 
YONARA, procesul de „trimor- 
ftzare' va începe ş i.., vei ve dea 
ce se întâmplă! Primul care va 
ieşi din Airlock este Kenzo care 
nu are nici o modalitate de a se 
apăra. Mergând prin coridoa¬ 
rele bazei Vita vei găsi doar ca¬ 
davre pe jos. E de rău, frate! La 
o privire mai atentă, vei găsi 
un obiect care s-ar putea să-ţi 
folosească mai încolo. Este un 
fel de cheie. Mergi la uşă, o 
deschizi cu ajutorul acestei 
chei. foloseşti computerul din 
cameră şi asculţi un mesaj al 
unui membru din baza Vita. 
Când tocmai ai închis interfaţa 
computerului observi că pe 
patul din încăperea respectivă 


nu se mai află cadavrul, acesta 
venind spre tine. Cum Kenzo 
nu are nici un obiect asupra lui. 
cu care să se poată apăra, vei 
apela la o metodă destul de 
ruşinoasa, dar sănătoasă; FU¬ 
GA, Această metodă o vei mai 
practica şi în alte situaţii în joc, 
fiind un mod foarte eficient de 
a-ţi conserva muniţia, care nu 
prea se găseşte din belşug prin 
bază. Punând cap Ia cap toate 
evenimentele, vei ajunge la o 
concluzie destul de neplăcută: 
baza Vita este bântuită de pro¬ 
prii membri care nu au alt „scop 
în viaţă” (care viaţă - că deja 
sunt morţi!) decât să sară-n câr¬ 
ca celor trei luându-le de fie¬ 
care dată câte un pic din pre¬ 
ţioasa esenţă a vieţii: „ză blad 
adicătelea sîngele! 

Văzut, jucat... 
hmm... terminat! 

M-am aşteptat ca membrii 
expediţiei să ai bă calităţi diferi¬ 
te în ceea ce priveşte mânuirea 
unei anne de foc şi viteza de 
reacţie. Acelaşi lucru ar fi tre¬ 
buit să-l facă şi Lookîng Glass 
în System Shock 2, nu l-a făcut, 
dar jocul tot a fost un hitî Hai 
sa luam un exemplu elocvent. 
Di ane! Ea ar fi trebuit să tragă 
cel mai prost cu o armă de foc, 
dar să fie cea mai rapida, adică 
să fugă cel mai repede, pe când 
Karne ar fi trebuit să tragă cel 
mai bine cu pistolul dar să fie 
foarte încet când se deplasează. 
Şi ar mai fî nişte diferenţe care 
i-ar fî dat jocului mai mult feel- 
ing faeându-1 mult mai jueabil 
decât este. Am remarcat unele 
probleme ale jocului la dimen¬ 
siunea „coliision \ De multe ori 
mi s-a întâmplat să trec printr-o 
uşă care tocmai se închidea sau 
să am un umăr într-un zid! Fie¬ 
care cameră îţi oferă câte un 
indiciu asupra a ceea ce ai pu¬ 
tea să faci mai departe. Unghiul 
de vedere (3rd person) în joc 
este destul de util dar uneori îi 
lipseşte o poziţionare corectă. 
Cred că există destui gameri ca¬ 
re nu sunt adepţii unui joc vio¬ 
lent, de aceea în Marţian Goîhic 
le va fî mai greu un pic să adop¬ 
te o postură mai furişă pentru 
că unghiul de vedere nu-ţi per¬ 
mite să vezi după colţ, aşa că 
nu ştii dacă zombie-ul s-a scu¬ 
lat sau este încă la podea, fapt 
care ţî-ar putea fi extrem de fo¬ 


lositor în momentul în care ai 
dori sa treci de el tară să „înfigi” 
câteva cuie în el (da, există în 
Marţian Goîhic şi nişte arme 
care trag cu cuie!). Deşi siste¬ 
mul de salvare este cumva 
ciudat pentru un nouvenit în 
domeniul action/ădventure- 
urilor. cred că este o idee bună 
ea să creezi puncte fixe în care 
să poţi accesa meniul de sal vare 
(calculatoare împrăştiate în 
toata baza în care se află locaţii 
pentru salvare dar care sunt di¬ 
ferite la număr şi odată folosite 
nu se mai pot rescrîe). Jude¬ 
când după acest aspect aş putea 
spune că Marţian Gothic te fa¬ 
ce să gândeşti de două ori îna¬ 
inte de a salva! Cum la început 
muniţia nu prea se găseşte, va 
trebui sâ improvizezi, să des¬ 
coperi diferite modalităţi de a 
ocoli zombie, dar, când vei pu¬ 
ne mâna pe o armă mai puter¬ 
nică, situaţia se va schimba 
radical! Spune-i (cu trăgaciul:)) 
unui zombie că ai Diabolus Ma¬ 
cii ine Gun şi va fugi ca din puş¬ 
că, dacă nu. va adopta poziţia 
orizontală cât ai spune: Mar¬ 
ţian Goîhic! Şi dacă tot am 
ajuns la arme dc foc, hai să mai 
trântesc una „din puţul gândi¬ 
rii”! Deşi suntem în „douămii- 
şiceva” se pare că arsenalul de 
foc nu prea a evoluat, iar denu¬ 
mirile armelor sunt cam hilare; 
Piccollo, Di]Hnger(m-a dus cu 
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gândul la diligentă) iar ca să 
obţii Diabolus Machine Gun 
treci prin nişte întâmplări dem¬ 
ne de „Casa Bântuită VIII"! 
Kenzo va găsi o armă numită 
Psionara, pe care o poate folosi 
numai el! Cred că ar fi fost ex¬ 
traordinar pentru „gameplay” 
ca infdmesher-ul Kenzo să 
poată folosi doar acest pistol, 
şi nici o alta armă de foc! Şi... 
mie chiar mi-a plăcut faptul că 
în tot jocul stai foarte prost cu 
muniţia! 

<Zvonerul de 
serviciu> 

Atu auzit un zvon cum câ 
Marţian Gothic va apărea şi pe 
platforma PSX. Daca este aşa. 
cred că voi mai ..bântui'' încă o 
dată culoarele bazei Vita! Şi 
..,mai sunt sigur de un lucru. 
Sunt foarte nerăbdător sâ mă 
întorc pe Planeta Roşie (sau 
poate pe Venus - cine ştie ce le- 
o trece prin cap la băieţii de la 
Creative Reality) când va 
apărea Marţian Gothic 2. De 
fapt, poate să fie pe oricare pla¬ 
netă, atâta timp cât „feeling-ur 
va fi acelaşi: Hey, count me in! 
(arc românu' o vorba din stră¬ 
moşi!) 

— eiul of report — 
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Review 


\ KA52 - Team 

Alllgator 



Cerul plumburiu îşi schimbă nuanţa, 
vântul se stârneşte, soarele apune 
încet, orizontul se înroşeşte, un T72 
explodează... 


S e poate vorbi de o epocă 
de aur a simulatoarelor 
de elicopter. De la LHX 
încoace lucrurile au evoluat ex¬ 
trem de rapid. In doar câţiva ani 
am avut experienţa covârşitoa¬ 
re a Comanche-ului (în special 
partea a treia), oferită de No- 


GT Interactive, a lansat KA52 
- TeamÂUigaîor. un choper-sim 
destul de bine realizat. Spun 
„destul de bine" pentru că 
jocul în discuţie nu e deloc seu- 
lit de erori. Mai mult, bug-uriie 
sunt lăsate să rânjească pe 
ecran. Dar să nu mă pripesc şi 



Tutunul dăunează grav să mită 



va logic. Cu toate acestea, firma 
în discuţie a renunţat momen¬ 
tan la zbor şi a început să se 
joace de-a Delta For ce. între 
timp, alte zeci de titluri s-au po¬ 
gorât asupra gamerului, care a 
avut ocazia să încerce ţoală ga¬ 
ma dc „bondari”: Apache, 
Hind, Hokum 
etc. De cu¬ 
rând, Simis, com¬ 
panie ai cărei 
a de¬ 
venii 
cu¬ 
noscut 
odată cu Team 
Apache, s-a decis 
să dea o 
lovitură 
concurai- 
m şi, 
a 1 ă - 
turi de 


să dau mai întâi Cezarului ce-i 
al Cezarului. 

Left engine start! 

KA52 - Team A11 igator ofe¬ 
ră experienţa războiului în do¬ 
uă zone: Belarus şi Tadjikistan. 
Ceea ce in-a impresionat a fost 
nu amplitudinea conflictului 
(care este de proporţii fasci¬ 
nante, cu implicaţii mondiale, 
ca de altfel în fiecare simulator 
de acest gen}, ci documentarea 
serioasă pe care au întreprins-o 
producătorii. Documentare 
înseamnă pagini întregi în care 
sunt descrise intrigile politice 
care au dus la război. Citind 
motivaţia conflictului din Be¬ 
larus, mi-am dat seama cât dc 
puţin ştim despre ceea cc sc în¬ 
tâmplă la doî paşi şi jumătate 
depărtare de România. Se mai 





întâmplă să auzim la ştiri despre 
guverne interimare, constituţii 
încălcate, naţionalişti anti-de- 
mocratici şi. nu în ultimul rând, 
reconstituirea fostei Uniuni So¬ 
vietice. Acestea sunt ingre¬ 
diente ale războiului. Pe scurt, 
Rusia nu mai suporta nesupu¬ 
nerea Belarusukn şi a Ucraintei, 
aşa că trimite forţe care să „li¬ 
niştească” spiritele indepen¬ 
dente. Casus belii: suprimarea 
unor baze militare ruseşti de pe 
teritoriul Ucrainei ,„împrumut 
ta te de Rusia pe o durată de 
25 de ani, de către forţele rebe¬ 
le. Acum, ofensiva se întinde 
din Letonia până în Crimeea. 
Totuşi, Armata Roşie nu mai 
este cea din vremea lui Brej- 
nev: proviziile se îneacă pe 
drum într-o mare de noroi, iar 
UN, NATO. OSCE şi celelalte 
organizaţii internaţionale ajută 
ţările asaltate. Jucătorul intră în 
acţiune în Lituania, lângă Ma¬ 
rea Baltică şi trebuie să asigure 
dominaţia Rusiei în zonă. 

în Tadjikistan lucrurile 
stau cu toml altfel. Se poate vor¬ 
bi, ca de obicei, despre conflic¬ 



tul dintre Islam şi ortodoxismul 
rusesc, dar nu e suficient: Ia 
mijloc sunt grupuri etnice, in¬ 
terese economice. La baza răz¬ 
boiului internaţional stă unul 
civil, în care islam işti radicali 
lansează atacuri teroriste, iar 
criminalii declaraţi (Sangak Sa- 
farov) au grad militar Lucrurile 
se precipită când elemente ale 
armate afgane şi ale Opoziţiei 
Tadjice Unite distrug câteva 
avanposturi ale Naţiunilor 
Unite. Rusia oferă ajutor guver¬ 
nului de la Duşanbe şi ripos¬ 
tează imediat. 

Un alt fel de 
elicopter 

Ceea ce sare în ochiul de 
gamer la prima jucare a KA52- 
ului este forma elicopterului. în 
mod normal, orice elicopter, 
odată rămas fără elicea din 
coadă, scapă dc sub control şi 
începe să se învârtă în sensul 
imprimat de elicea principală. 
KA50-ul (şi apoi KA52-ul) 
abordează un nou concept dc 
design: două elice superioare, 
una învârt in du-se în sensul 
acelor de ceasornic, cealaltă în 
sens invers, fapt ce duce la cehi- 
1 i b ra re a apa ra ful ui, O di ferenţă 
notabilă între modelul cu elice 
în coadă şi KA52 este reacţia 
Ia viraje executate la orizontală 
(paralel cu solul). KA52-ul 
merge paralel cu sine însuşi o 
perioadă destul de îndelungată 
înainte de a-şi schimba efectiv 
direcţia de mers, pe când 
Comanche-ul, de pildă, se 
întoarce cu mult mai multă 
uşurinţă, chiar şi la viteze mari. 

La capitolul „realism” (cel 
mai important într-un simula¬ 
tor). IC452 - Team Alllgator stă 
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destul de bine, în meniul de 
opţiuni pot ti setate mai multe 
elemente de veridicitate: Con¬ 
trol Lag (efectul unei comenzi 
date elicopterului are loc cu 
întârziere), Realisnc Ground 
Effect {reacţiile elicopterului în 
apropierea solului sunt mai 
apropiate de realitate), Realis- 
tic Stability şi Blade Sta!I {op¬ 
ţiune cunoscută încă din Co- 
manchc 3: blocarea elicelor la 
viteze mari), O altă setare care 
ar putea încânta pe unii este 
alegerea limbii ruse în locul 
englezei (aviz nostalgicilor). 
Asta poate duce 
la o îmbogăţire 
atmosferică semnificativă pen¬ 
tru joc, dar ar putea duce şi 
conflicte în cadrul propriei 
echipe, din cauza 
lipsei acute de 
translatori 
(colegul 


loc încântat când îi veţi părăsi 
în mijlocul luptei, iar el vă cere 
de fapt să-i asiguraţi spatele). 

Right engine 
failure! 

Nu totul c roz în KA52 - 
Team Âlligaton Producătorii 
susţin că au muncit din răspu¬ 
teri să conceapă un Ai serios, 
dar, ca de obicei, nu se prea vede 
(tot jocul de multiplayer este 
soluţia pentru cei hotărâţi să 
lupte cu adevărat). Ce-i drept, 
în joc este importantă direcţia 
din care atacaţi tancurile (care 
sunt vulnerabile în lateral şi 
spate), dar asta nu le-a făcut 
niciodată să se întoarcă cu faţa 
spre mine (cum ar fi logic) când 
vuiam ameninţător spre ele. 


i 




O 

altă 
bulină 
neagră (cu 
accente abisale) este modul în 
care se comportă jocul pe un 
sistem, aş spune eu, onorabil 
(P233 MHz, 64 MB, Voodoo 
Banshee cu 16 MB). Framerate- 
ul este sub orice critică, chiar 
şi la rezoluţii minime (640x 
480, 16 bit), dacă nu sacrificaţi 
toată plăcerea jocului şi tăiaţi 
serios din aspectul grafic. Şi, 
dacă tot c vorba de aspectul 
grafic, bug-urile sunt în floare: 
peisajul este vizibil prin apa¬ 
ratura de bord, care clipeşte 
inexplicabil !a încheieturi. Dar 
nu asta m-a întristat cel mai 
tare. La un moment dat mi-am 
dat seama că pot manevra eli¬ 
copterul pe toate axele... Ia 
sol ... după ce am fost distrus!! I 
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E suficient să apeşi 
m an şa j oy st i c k-u I u i 
pe direcţia „înainte' 
pentru a admira cum, candid, 
elicopterul fără elice şi coadă, 
învăluit de fum. se mişcă docil, 
scufundându-şî anumite părţi 
în dealul eu cinci muchii mai 
ascuţite decât răzâtoarea 
Woerner (de fapt tot peisajul 
este o grămadă de poligoane 
mâzgălite eu texturi, printre 
care se număra şi un aşa-zis H20 
îngheţat). De fapt vă puteţi 
plimba şi peste lacuri, văi, 
câmpii şi munţi, dar perioada 
de antrenament o veţi petrece 
în Siberia alături de un căpitan 
rus al cărui nume nu l-am putut 
înţelege. Aici apar mereu alte 
şi alte probleme. La un moment 
dat, căpitanii l-instructor cere să 
îndreptaţi elicopterul spre vest, 
dar pe compas nu sunt trecute 
decât gradele (0-360), aşa că 
trebuie să vă daţi seama că 
vestul se află Ia 270 de grade, 
altfel îmbătrâniţi în faza de 
trai ning. Oricum există riscul 
să vă crească părul prin cască 
în timpul antrenamentului, dat 
fiind faptul eă explicaţiile in¬ 
structorului ţin minute întregi 
şi, mai rău, nu se poate sări pes¬ 
te ele. Dacă nu reuşiţi să ternii- 
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Procesor: P 300 MH2 
Memorie: 64 MB RAM 
Accelerare 3D; Da 
Data apariţiei: Vara lui 2000 


naţi misiunea în cauză, veţi tl 
obligaţi să mai ascultaţi totul, 
de la capăt (şi veţi ajunge ex¬ 
perţi în arme ruseşti gen VIKHR 
- echivalentul Heilfire-uliii şi 
JGLAV - echivalentul Side- 
wiuder-uliii). Dacă număraţi 
bug-urile pe care le-am amintit, 
înmulţiţi cu trei cifra obţinută 
şi, din nefericire, vă veţi apro¬ 
pia de realitatea din KA52 - 
Team A Ui ga tor 

Ijiect! 

Asta veţi auzi ori de câte 
ori nu veţi dori să vă împrăş¬ 
tiaţi o dată cu elicopterul la 
contactul cu solul. Tot ce pot 
spune Sa final de articol este că 



e păcat de filmele din joc (ab¬ 
solut superbe), pentru că jocul 
nu poate ridica nici o pretenţie 
serioasă (cum de altfel nici 
Team Âpache n-a reuşit). Cu 
loate acestea, cunosc destui 
inan i ac i ai fi i ght- s i m -uri I o r c are 
ar trece peste orice bug pentru 
a mai gust un strop de realitate 
pe ecran. Lor le este dedicat 
KA52 - Team Âlligaton 

Un ultim amănunt: cu oca¬ 
zia sfârşitului de articol, mul¬ 
ţumesc (odată cu producătorii) 
tovarăşului VI. Lenin pentru că 
a făcui posibilă apariţia acestui 
simulator, 

Mike 
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lemmings 


Sunt mici şi neajutoraţi... fă-le 
ceva, pentru Dumnezeu, până 
nu cad în apa aia! 


A veam un Sinclair Spec 
tmm... îmi plăcea la ne¬ 
bunie. iar printre zecile 
de casete fie pirat fie originale 


de la mama lor din magazin era 
şi una mai aparte eu nişte omu¬ 
leţi cu părul verde pe cutie... 
Zicea acolo Lemmings... l-am 
încercat şi mi-a plăcut... Cine 
avea să ştie că peste ani şi ani 
voi avea ocazia să scriu despre 
acele momente tocmai intr-un 
articol despre ăia mici şi nea¬ 
jutoraţi...? 

Acum par mai forţaşi pu¬ 
ţin... parcă au mai multă culoa¬ 
re... da... iar părul ăla nu se mai 
flutură în vânt ca la început. 
Ştiu că Mike zicea că au o 
flegmă în cap... eh... nu mă pri¬ 
cep eu prea bine, dar atunci 
când erau complet 2D nu prea 
distingeai ce şi cum... 


asta? Păi, simplu. Lemmings-ii 
simt 3D la fel ca şi mediul în¬ 
conjurător... nivelul este ampla¬ 
sat pe latura unui cilindru care 
dă senzaţia unui trunchi de co¬ 
pac, asta pentru atmosferă. 
Aşadar vă puteţi roti camera în 
jurul cilindrului pentru a vedea 
nivelul şî pe ăia micii. Partea 
bună este că o astfel de viziune 
tace ca totul să se desfăşoare su¬ 
per uşor, fată să vă complicaţi în 
cazul în care trebuie să daţi vreo 
comandă. Puteţi pune pauză 
liniştiţi şi să vă holbaţi bine de 
tot la nivel... tot când este pauză 
puteţi da şi unele comenzi. 
Pentru a face totul mai uşor vă 
recomand să creaţi un traseu cu 
un lemming de la locul de start 
până la sfârşit şi apoi să daţi 
drumul la grosul lemmings-ilor. 


Revolution 


vingi că sunt şi fete şi băieţi, 
nu de alta - era foarte greu să 
dai comenzi piticilor şi sa ter¬ 
mini un nivel... ceva nu mergea 


bine şi era frustram... 

Ei bine, acum cei dc la 
Talon soft au pus osii' la treabă 
şi trebuie să recunosc că au 
făcut o treabă bună... Jocul este 
full 3D dar în acelaşi timp 2D. 
Cum naiba se poate chestia 


Păi, cred ca au apărut o gră¬ 
madă de titluri cu numele Lem¬ 
mings inclus... fie jocuri noi fie 
add-on-uri... La un moment dat 
apăruse şi o versiune 3D cu o 
grămadă de chestii noi pentru 
săracii dc lemmings... tot felul 
de teleportoare, trambuline, 
catapulte, şî totul era complet 
3 D... am jucat» dar nu prea mi-a 
plăcut... desigur ideca era miş¬ 
to şî făptui că puteai să vezi first 


persan... ce se întâmpla era ceva 
inovator pentru un joc Lem- 
mings. Partea proastă era 
jucabilitatea... deşi puteai roti 
camera pe unde vroiai şi cum 
vroiai doar să vezi sub haina 
vreunui lemming - ca să te con¬ 


Revolution 



34 


LEVEL iulie 2000 






















Schimbări 

Dacă la început lemmingş-ii 
mergeau de nebuni iar voi tre- 
buia sâ-i duceţi la o portiţă, 
acum va trebui să-i duceţi la un 
balon pictat cu căpăţâna unui 
Jemming care după ce aţi salvat 
tot ce se putea salva îşi va lua 
zborul. Dar nu la asta se rezumă 
totul... Vechile comenzi sunt 
încă prezente cum ar fi săpatul 
sau consuni tul de scări - dar în 
acelaşi timp au apărut şi nişte 
comenzi mai noi; an ti-gravi ta¬ 
lion... care îi va face pe omuleţi 
sâ meargă cu fundul în sus şi 
trampoline. Şi nu vă agitaţi că 
mai este ceva nou. Lemmings-ii 
sau specializat puţin şi au mai 
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evoluat astfel încât pe lângă 
lemmingul standard pe care-) 
cunosc cu toţii au mai apărut 


două tipuri... Lemmingul de apă 
şi cel de lavă.,, hai că parcă sun¬ 
tem pe Lemming Planet. După 
cum o spune şi numele cele do¬ 
ua tipuri de personaje noi pot 
merge pe apă respectiv lavă fără 
a păţi nimic. Mişto, nu? Mda,.. 
Pare simplu, dar producătorii. 



fiind mai perverşi din fire au 
pus şi o grămadă de obstacole 
noi, cum ar fi un crab care îî 
papă pe ăştia micii sau tot felul 
de ţepuşoare şi prăpăstii. 

In total sunt 100 de nive¬ 
le... Mi-ar fl plăcut să mă dau 
mare că am ajuns şi pe la ulti¬ 
mele nivele, dar vedeţi voi,., 
unele sunt... cum să spun... mai 
bine nu, că mă cenzurează ăştia 
dacă înjur... hai să zicem că sunt 
destul de grele. Şi simţi că-ţi 
vine să-ţi smulgi părul din cap... 
mă rog,., dacă eşti norocos... 




mie începuse să-mi albească la 
un moment dat... hehe. 

Dar nu vă panicaţi... nive¬ 
lele sunt pe grade dc dificul¬ 
tate... încep de la cele mai ba¬ 
nale şi penibile în care învăţaţi 
una alta şi se termină cu nişte 
nivele pentru E in stei n - odih- 
nească-se în pace! 

Pentru cei cu 
tehnologia... 

Grafica este drăguţă, nu vă 
aşteptaţi Ia cine ştie ce pentru 
că la urma urmelor nu este vorba 
despre ochii voştri care să fie 
încântaţi, ci despre cerebelul 


şi alte alea. Pentru a face treaba 
voastră mai uşoară, cu zic să vă 
bucuraţi, căci există şi posibili¬ 
tatea de zoom... iară de care nici 
nu vreau să-mi imaginez ce ar fi 
fost. Cu un zoom puteţi vedea 
care lemming face ce face şi nu 
va trebui să daţi comenzi la ni¬ 
mereală, cu atât mai mult eu cât 
ele sunt limitate... Ei bine, poa¬ 
te nu toate... dacă mai ţineţi min¬ 
te e un bufonei acolo care face 
pe toţi oropsiţii ăia cu păr verde 
să bubuie de mama focului... un 
seif distruct de toată frumuseţea. 

Maî, oameni buni, eu cred 
că aţi cili destul, e cazul sâ pu¬ 
neţi mâna pe inousc şi să lăsaţi 



vostru care trebuie sa munceas¬ 
că. Oricum, culorile sunt bine 
alese şi plăcute. Sunetele sunt 
şi ele pe cât se poate de bune.,, 
nu sunt noi, revoluţionare, şi 
veţi recunoaşte vechile chila- 
ituri scoase de pitici: „Oh nof 


promisiunile electorale de ge¬ 
nul „Voi asfalta prăpastia în 
mod special pentru lemmingul 
X" şi să vă apucaţi de fapte... 
Mie mi-a plăcut jocul 
sincer să fiu.,. 

ThE^eNd 






flata tehnir.fi 


Nota f 

IV SL 

Gen: Puzzlc 


Grafică: 

Sunet: 

17/21» 

12/15 

Producător: Psvgnosis 


Gamcplayi 

27/30 

Distribuitor: TalonSofl 


Feeling: 

19/20 

Sistem recomandat: 


MuitiphtyiT: 

05/05 

Procesor: P 266 MHz, MMX 

Memorie: 64 MB RAM 


Impresie: 

< 

OH/10 

Sistem: Win 95, Direct 3D 


Total ( 




35 


Review 





























Review 


a Thlef ll 

The Metal Age 



„Luna tangentă la turn 
Suie spre crucea din vîrf 
Obrazul ei taciturn 
Şi galben, de stârv.” 

(Ana Blandiana - Luna tangentă) 


N u este cruce. Este o 
încrengătură savant 
complicată de antene, 
emiţători şi receptori de stranii 
comenzi şi mesaje radio (?), pla¬ 
se eterice ale unei intrigi cum¬ 
plite cc învăluie pc nesimţite 
Oraşul. Palid, este obrazul Lu¬ 
nii, căci deasupra Oraşului se 
ridică fum şi praf. O nouă eră, a 
metalului lucrat fanatic şi indus¬ 
trial de către mec an işti, întunecă 
cerul, otrăveşte aerul, distruge 
flori şi arbori. Şi oameni. 

Oameni tot mai înspăimân¬ 
taţi de proporţiile pe care Ie ca¬ 
pătă transformarea. Dacă a fost 
cândva, la hotarul dintre întu¬ 
neric şi venirea celui numit The 
Maşter Builder, o vârstă a lem¬ 
nului, a pădurii adorate de pă¬ 
gâni, urmată dc cea a pietrei 
lucrate cu slavă de către ham- 
meriţi, iată că legea curgerii ci¬ 
clurilor universale îşi face din 


nou simţită prezenţa. în cea mai 
sumbră forma a sa, a fierului, 
Era Metalului este adusă cu re¬ 
peziciune asupra lumii de către 
mecanişti, sectă desprinsă din 
habotnicii hammeriţi. Sub con¬ 
ducerea abilă a lui Karras, ini¬ 
ţiatorul şi mentorul său spiri¬ 
tual, secta mecanişti lor devine 
în scurtă vreme un cult de sine 
stătător, puternic, cu mulţi 
adepţi şi simpatizanţi. Cioca¬ 
nul a fost înlocuit de roata 
dinţată. 

„Apoi se 

desprinde încet... 

...Şi se prelinge piezişe/ 
Peste întinsul tibet/ De aco- 
perişo^ 

Soră bună cu Luna, silueta 
lui Garret se profilează când e 
lumea mai dragă unei gărzi sau 
unui slujitor, venind din cele 



Pline de roţi dinţate, maşinile mecaniştilor. 
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ma i ii ea şte ptate c ol I oa ne. Doar 
o fracţiune de secundă o poţi 
vedea, însă. Apoi, linişte şi în¬ 
tuneric. Era silueta luî Garret 
cu black jack - ui în mână... Ca 
expert, Garret nu şi-ar fi putut 
permite sa te ucidă, aşa că a pre¬ 
ferat sa -ţi administreze somni¬ 
ferul de plumb, miruindu-te pc 
după ceafa cu bătuta grea a 
black jaek-ului. 

în ajutor, îi mai vin lui Gar¬ 
ret şi niscai invenţii, cum sunt 
poţi uni le pentru încetinirea 
căderii (inclusiv a părului, fi¬ 
reşte) şi de in vizibilitate {10 se¬ 
cunde eşti de nevăzut, dar de 
auzit), o sferă de cercetare, ouă¬ 
le de broasca sălbatică şi săge¬ 
ţile de viţă. Dacă cu poţi uni Ic 
nu este nimic greu de înţeles, 
trebuie să vă lămuresc o ţâră, 
însă, despre celelalte noutăţi 
între sculele lui Garret. 

După cum vă amintiţi, 
ochiul său drept a fost scos de 
către Trickster pentru a activa 
Talismanul Ochiului, în locul 
celui pierdut, la finalul Thief- 
The Dark Project, Păstrătorii 
(The Keepers) îi montează lui 
Garret un ochi mecanic. Ei bi¬ 
ne, acest ochi poate comunica 
prin unde eterice (zic ei, unde 
radio spunem noi) cu o sferă 
mică ce conţine o cameră de hiat 
vederi. Această sferă, Scoutmg 
Orb, va fi de mare folos - o a- 
runci în tocuri în care nu te poţi 


strecura din pricină că sunt prea 
I li in i n oa se, sa u prea b i n e păz i te. 
Ochiul mecanic va vedea tot 
ceea ce înregistrează sfera, 
aceasta putându-se roti cu o li¬ 
bertate de aproape 360' ( pc toa¬ 
te direcţiile, furnizându-ţi in¬ 
formaţia necesară despre con¬ 
figuraţia locului şi gărzi. Ba 
chiar, o puteţi folosi ca să vă 
vedeţi pe voi înşivă în chipul 
luî Garret. Dacă o veţi recupe¬ 
ra. Scouting Orb poate fî refo- 
losită oricât aveţi nevoie. 

Oul de broască sălbatică se 
aruncă către un oponent, se 
sparge la contactul cu podeaua, 
iar din el iese o pipăitoare din 
acelea care ne explodau în faţă 
prin Thief I. Acum, ele vor fi 
aliaţii noştri, şi vor buboi pe 
lângă duşman, reducânduri 
serios din resurse, dacă este 
vorba de un robot, sau ucigân- 
du-l pe loc dacă este om. Cât 
despre săgeata de viţă, ea are 
rolul săgeţii cu frânghie (Rope 
Arrow), dar, spre deosebire de 
aceasta nu se fixează prin înfi¬ 
gem. Ci prin dezvoltarea instan¬ 
tanee a unor rădăcini de plantă 
căţărătoare, ceea face ca săgeata 
de viţă să nu „prindă" numai 
în lemn, dar şi în grilaje. Fiţi 
foarte atenţi la descoperirea 
acestor grilaje, şi la gestiunea 
săgeţilor de viţă, pentru că vă 
vor fi de foarte mare folos în 
ultimul nivel din Thief II. 

LeVEL - iulie 2000 











în conacul lui Gervaisîus, va trebui să descâlciţi o 
poveste cu câteva cadavre în plus. Pe lângă care 
garda, observaţi, trece suspect de im pasibilă! î 


Fură! Dar... 

Ani fost surprins, dar nu 
prea mult, să constat din scri¬ 
sorile unora dintre cititorii noş¬ 
tri că o parte dintre ei puneau 
foarte mult accentul pe ideea 
de hoţ şi furt, în pasiunea lor 
pentru seria Thief. Şi prea puţin 
pe restul elementelor din joc. 
Fraţilor, chiar dacă jocurile cu 
pricina se numesc Hoţ I şi II, nu 
aici sta marea şmecherie. Este 
mai mult decât grăitor în acest 
sens un filmulcţ despre lucrul 
la Thief II, aflat pe unul din CD- 
Lirile din pachetul Thief Gold. 
La vizionarea acelui trailersare 
în ochi faptul că producătorii 
sunt suficient de nebuni, de cin- 


Age. Karras, şeful spiritual al 
mecaniştilor, va face tot mai 
mulţi paşi spre o demenţă de¬ 
vastatoare, în calea căreia nu 
va rămâne nici un fel de scru¬ 
pul. Nici o milă sau îngăduinţă 
nu va rezista în faţa paranoiei 
lui Karras, ce va dori să trans¬ 
forme lumea complet, intr-un 
act ultim de adulaţie şi identi¬ 
ficare cu The Maşter Butlder. 
în acest scop, Karras va folosi 
toate mijlocele ştiinţei, studi- 
i nd râmă ş iţei e ve eh i i ci v i I i zaţ i i 
a Precursorilor (veţi ajunge din 
nou în „The Lost City” ), dar şi 
inventând noi mijloace de 
subjugare a conştiinţei oame¬ 
nilor, ce vor deveni slujitorii 
săi docili. 


lungul jocului veţi putea auzi 
voci nemulţumite de lelul în care 
au începui să meargă lucrurile 
prin Oraş, nimeni nu face cu 
adevărat ceva ca să oprească 
nebunia şi crima devenite re¬ 
ligie şi instituţie. Nimeni, în 
afara lui Garret, 

... Să nu ucizi! 

Totul pare la început nor¬ 
mal. La fel ca în The Dark 
ProjecL şi în ThiefII conţinutul 
primelor misiuni este rezuma- 
bil într-un titlu de compunere 
de clasa a IlI-a; .,0 zi din viaţa 
unui hof \ Ici o răpire de fată 


(nu pentru uzul personal al lui 
Garret-la comanda clientului), 
colo compromiterea unui ofiţer 
de poliţie prin introducerea 
unor obiecte „fierbinţi’ în bi¬ 
roul acestuia, apoi o fugă prin 
oraşul împânzit de gărzi care 
te caută, o vizită la propriul do¬ 
miciliu bine păzit de poliţişti, 
o incursiune în satul păgânilor, 
de unde veţi ajunge să o întâl¬ 
niţi pe vechea voastră cunoş¬ 
tinţă din Thief - TDP (numai că 
acum numele ei nu se mai scrie 
cu „c’\ ci cu „k”), spargerea 
unei bănci, furtul unor planuri 
de extremă importanţă ale lui 
Karras, călătoria cu un... (nu vă 



Locuri ciudate, întâlniri pe măsură. 


daţi dar şi de înţelepţi şi inge¬ 
nioşi pentru a sc fi dus mult mai 
departe cu gândul decât la o 
simplă biografie de tâlhar cu 
maniera. 

Atâta doar că în Era Meta¬ 
lului, singura persoană care do¬ 
vedeşte suficientă agerime, de 
mână dar mai ales de spirit, sin¬ 
gurul a cărui intuiţie fenome¬ 
nală poate despica un fir epic 
deseori prea încâlcit, singurul 
care îşi poate păstra capul 
atunci când alţii ar fi orbiţi de 
luciul aurului, sau întunecaţi la 
minte de cele mai stranii cre¬ 
dinţe, singurul care aşază puri¬ 
tatea cinismului său în faţa 
fantomelor trecutului şi a pro¬ 
misiunilor întunecate ale vii¬ 
torului, singurul astfel de om 
este un hoţ. 

Iar dacă în The Dark Pro - 
jeci, Garret a „ajutat ' la retra¬ 
gerea în mit a unui zeu căruia 
îi trecuse vremea, lucrurile nu 
sunt mult diferite în The Metal 


Căile pe care ştiinţa va face 
din oameni marionete în mâi¬ 
nile lui Karras sunt diferite, dar 
grăitoare pentru complexitatea 
ideii ce i-a călăuzit pe produ¬ 
cători în conceperea seriei 
Thief Atraşi de avantajele co¬ 
laborării cu mocani şt ii, cc le 
livrau slujitori mecanici, ca¬ 
mere de supraveghere şi roboţi 
puternic înarmaţi, aristocraţia 
şi cei bogaţi vor face cu incon¬ 
ştienţă jocul şefului mecanist. 
Şi „organele de ordine” vor fi 
în mâinile tui, într-un amestec 
de corupţie şi justiţie nemai¬ 
întâlnit până atunci Marii tâl¬ 
hari vor infiltra poliţia, iar ple¬ 
vuşcă răufăcătoare de pe străzi 
ie va cădea victimă, ajungând 
până la urmă în laboratorul de 
experienţe al lui Karras, „AII 
should hear the word of 
Karras! 1 \ re petă c u î n d arăt n i c i e 
dătătoare de fiori reci pe şira 
spinării, creaturile mecanice ale 
lui Karras. Şi, cu toate că de-a 



Un robot mare tocmai îmi oferă punctul lui slab. Cel 
pătrat şi roşu. 
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Plouă, iar Looking Glass ne oferă un efect discret de 
fogging. 


spun ce, pentru câ surpriza a 
fost covârşitoare pentru mine), 
răpirea unui înalt ierarh îneca" 
nist dintr-un obiectiv foarte bi¬ 
ne păzit, şi multe altele. Vreau 
să aveţi şi voi supui ze, aşa că 
mă opresc aici. Cred că v-aţi dat 
seama câ treptat, acţiunea se va 
încinge puternic iar firul po¬ 
vestirii se va transforma intr-un 
adevărat cablu de înaltă ten¬ 
siune. Şi totul se va desfăşură 
într-o curgere surprinzătoare a 
evenimentelor, „neaşteptatul” 
este cuvântul ce caracterizează 
cei mai bine Thief - The Metal 
Age> La capitolul imaginaţie, 
Looking Glass şi-au ataşat 
acum al ifşpelea dan la centura 
neagra de la brîu. 

Iar neaşteptatul se mani¬ 
festă inclusiv în ceea ce pri¬ 
veşte oponenţii şi dificultatea 
de a trece de ei în anumite 
locuri. Gărzile umane sunt mai 
agere, în special auditiv, şi pla¬ 


sate frecvent în aşa fel încât să 
se acopere reciproc. Agerimea 
gărzilor se mai manifestă şi prin 
faptul că uneori se vor apuca 
să reaprindă torţe sau lămpile 
mecanisîe, pe care tocmai le-ai 
stins cu o săgeată de apă Apoi, 
nu tocmai rar, veţi întâlni gru¬ 
puri de câte trei sau chiar patru 
soldaţi, şi nu vă va fi uşor deloc, 
mat ales pe nivelul de dificul¬ 
tate Expert. Dar, parcă Thiefmt- 
rită jucat numai pe Expert, nu? 
Tot la capitolul fiinţe de sânge 
şi came treceţi şi câteva din crea¬ 
turi le Trickster-ului - acestea 
pot fi însă ucise. Vă veţi întâlni 
cu de, aşa cum veţi lua din nou 
contact cu magia şi mitul de 
inspiraţie druidică, şi nu vă va 
fi uşor cu nici unele. Mai ales 
când veţi fi ucişi de arbori vii... 

Chiar dacă pe Porunca a 
VUI-a „Să nu furi” se dă lejer 
cu skip, ceea ce rămâne admi¬ 
rabil şi în ThieflI este abilitatea 


producătorilor de a împăca cea 
de-a VI-a Poruncă „Sa nu ucizi” 
cu setea de sânge şi apetitul 
pentru crimă al jucătorului. Se 
ajunge până acolo încât, în 
mijlocul unei porţiuni mari a 
jocului în care nu ai putut ucide 
nimic (ba chiar într-un loc nu 
ai avut voie nici măcar să 
fo lose şt i b lac k j ac k-u 1! ), u n i n- 
divid cam terminat fizic te 
roagă să îl omori, pentru a-i 
curma suferinţele. Mai poţi uci¬ 
de creaturile Trickster-ului, iar 
spre sfârşit re mai poţi deten- 
siona nervos tăind cu sabia 
mecanişti ce au suferit „îmbu¬ 
nătăţiri prin care Karras i-a scos 
practic din rândul oamenilor. Pe 
de altă parte, ţi se oferă şi ocazia 
de a evita folosirea forţei, prin 
mulţimea de coridoare secrete 
şi tuneluri colaterale ce pot fi 


aflate cu putină agerime în 
fiecare nivel. La acest capitol, 
vă asigur că ThieflI va mulţumi 
din plin pe orice jucător. 

Bestii de metal 

Precum Trickster-ul, are şi 
Karras creaturile sale, născute 
din siluirea moralei de către 
omul de ştiinţă. Bastarzii re¬ 
zultaţi sunt roboţi metalici, în 
două mărimi. Cei mici sunt 
buni pentru patrulare şi obser¬ 
vaţie, dar neînarmaţi, spre deo¬ 
sebire de cei mari, care sunt do¬ 
taţi cu bombe cu gaz otrăvitor, 
pe care le aruncă cu o precizie 
mortală, fiind capabili, odată 
alertaţi, să te observe chiar şi 
în lumină foarte slabă. Singu¬ 
rele arme ee pot fi folosite îm¬ 
potriva acestor făcături de me¬ 
tal acţionate de un motor cu 


abur (!?) sunt săgeţile explo¬ 
zive şi minele (foarte greu de 
găsit), dar şi săgeţile cu apă. 
Acestea din urmă trebuie 
plasate cu exactitate în orificiul 
prin care focul motorului este 
alimentat cu aer - odată stins 
focul, robotul va fi dezactivat. 
Mai există însă o armă ce are 
efect împotriva roboţilor mari. 
Mă refer la prostia lor. 

In nivelul cel mai crunt, 
ultimul din Thief - The Metal 
Age f la declanşarea alarmei, 
roboţi mari vor ieşi din nişte 
locaşuri din perete, pentru a te 
urmări. Dar. dacă stai aproape 
de marginea unui asemenea 
locaş din perete, robotul nu va 
ieşi din acesta. Ci va încerca sâ 
te lovească cu o bombă, chiar 
dacă arma lui îndreptată spre 
tine are un mic colţ de zid în 


faţă. Bomba îl va lovi pe robot, 
iar o a doua îl va distruge com¬ 
plet. Astfel am reuşit să termin 
onorabil un nivel, ultimul, în 
care am năduşit abundent în 
faţa mulţimii de pericole căreia 
trebuie să îi faci faţă. Totuşi, 
dacă acest nou defect de colţ 
este un bug, sau o provocare a 
producătorilor de a fi noi mai 
isteţi, nu pot spune. Cu sigu¬ 
ranţă, însă, nu mi s-a părut a 
scădea din frumuseţea jocului 
şi producţia proprie de adrena¬ 
lină. Dimpotrivă. 

Spuneam de alarmă... Cine 
credeţi că o declanşează? O ca¬ 
meră de luat vederii întreg jocul 
este plin de camere de luat ve¬ 
deri, produse de mecanişti. 
Acestea sunt aşezate în cele 
mat potrivite locuri pentru a 
supraveghea căi de acces, şi se 
rotesc în permanenţă acoperind 
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Camere de supraveghere mecaniste apără seifurile 
unei bănci. 
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Hm, despre robotul păianjen v-am spus? 





o cât mai mare suprafaţă de ob¬ 
servaţie. Au doar două slăbi¬ 
ciuni. Una este încetineala cu 
care reacţionează. Nu vă bazaţi 
prea mult pe ea, va trebui să tre¬ 
ceţi în fugă, chiar pe lângă ca¬ 
meră, şi apoi să vă ascunderi 
bine, ori alarma va începe să 
zbârriâie şi să dea din beculeţe 
roşii. AI doilea punct slab este 
acela că toate camerele de su¬ 
praveghere sunt controlate de 
la un pupitru de comandă. Eh, 
dar, daca tăceţi în aşa fel încât 
să descoperiţi un astfel de pu¬ 
pitru, sâ ajungeţi la el şi să de¬ 
zactivaţi camerele de luat ve¬ 
deri? Pentru a spori dificultatea 
jocului, deseori camerele de 
supraveghere sunt însoţite şi de 
o santinelă mecanică fixă, ce 
se poate roti, ţintindu-vă cu 
proiectile care ori lasă gaură, 
ori halesc din tine pe baza (sau 
acidul) unui gaz coroziv. 

Foarte, foarte multe astfel 
de bestii de metal veţi întâlni 
în TkiefîL De ce? Cum vă spu¬ 
neam mai înainte în acest arti¬ 
col, Karras domină clasa condu¬ 
cătoare a oraşului prin tehnica 
mec an istă pe care o pune la dis¬ 
poziţia celor cu stare. Conacele 
şi palatele din Oraş sunt împân¬ 
zite de camere de supraveghere, 
de santinele mecanice şi de ro¬ 
boţi. Dar şi de servitori stranii, 
cu feţe de cupru, din spatele că¬ 
rora răzbat uneori lamentaţiile 
unor suflete chinuite. Veţi ve¬ 
dea câtă importanţă vor avea 
până la urmă aceşti sărmani 
slujitori... 

„Păşesc rar prin 
aer si-ascult,...” 

p 

Poate că nu este vorba toc¬ 
mai de mersul prin aer, dar 
trebuie să recunoaşteţi, dacă aţi 
jucat demo-ul de Thief II, că 
Garret se apleacă prea mult pe 
marginea unui acoperiş, atunci 
când priveşte în jos. Mă rog, 
cam aici se termină momentan 
cearta celor de la Looking 
Glass eu fizica. Pentru că, în 
ceea ce priveşte un anume do¬ 
meniu al acesteia, acustica, 
Thief II este cu siguranţă cel 
mai bine realizat joc, până în 
acest moment. Poziţionarea tri¬ 
dimensională a sunetului este 
excelentă, dar asta nu ar fi nimic 
nou - DirectSound 3D este un 
API cu o oarecare vechime. 
Noutatea constă în aplicarea 


perfectă a facilităţilor audio ofe¬ 
rite de EAX-ul celor de la Cre¬ 
ative. Cu certitudine, Thief &ste 
un joc pentru care aveţi nevoie 
de un SB Li vel Value sau Pla- 
yer, cel puţin. Obstrucţia şi 
ocluzia, îmbunătăţite mult în 
EAX 2.0, se vor face simţite şi 
vor fi extrem de importante în 
gameplay. Obstrucţia - un ob¬ 
stacol va face ca undele sonore 
să fie oprite, dar reflectate în 
restul mediului, ajungând până 
la voi indirect, ca ecou. Ocluzia 
un perete de piatră sau o uşă 
dc metal nu vor lăsa sunetul să 
treacă. Deschide însă uşa şi vei 
auzi paşii gărzilor sau bubuitul 
tălpilor roboţilor. Printr-o uşă, 
sau printr-un perete din lemn, 
însă, sunetul va trece atenuat, 
dând o cantitate suplimentară 
de informaţie jucătorului, dar 
şi senzaţia de realism acustic, 
întregită magistral de rever¬ 
beraţia incintelor mari, speci¬ 
fice goticului, pe care le veţi 
întâlni în nivelele din Thief ÎL 
Ăăaă, dar cearta celor de la 
Looking Glass cu fizica se reia 
când vine vorba de lumină. Un 
bug stânjenitor a fost observat 
în Thief - TDP , şi iată că ne 
întâlnim cu el şi în Thief II, Da¬ 
că intr-o cameră este aprinsă o 


naiba este posibil ca o gardă 
umană să treacă printr-un un 
robot, sau chiar un robot să trea¬ 
că printr-un robot? Dacă eşti 
ager, în acest ultim caz profiţi 
repede de ocazie şi trimiţi spre 
cei doi roboţi contopiţi o să¬ 
geată explozivă pur şi simplu 
vei ochi doi iepuri dintr-o lo¬ 
vitură ! 

Mă reped spre finalul aces¬ 
tui articol, dându-vă încă un 
sfat. prilej sa mai dezvălui o 
margine a secretului ce trebuie 
descoperit încetul cu încetul în 
joc. în ultimul nivel va trebui 
să fabricaţi anumite compo¬ 
nente mecanice, folosind ma¬ 
şinii e-uneltc ale lin Karras. Fiţi 
atenţi, dacă nu puteţi să arun¬ 
caţi o anumită piesă într-o 
maşină, încercaţi cu tasta „R” 
şi veţi reuşi. Celelalte compo¬ 
nente vor putea fi aruncate în 
cuvele maşinilor cu un simplu 
clic dreapta, dar atenţie şi la 
acestea! La unele maşini merge 
să pui mai multe componente 
deodată în cuve sau bazine, iar 
apoi să tragi dc mai multe ori de 
manetă ca să obţii produsele 
prelucrate. La altele însă, arunci 
piesa de prelucrat în cu vă, apoi 
apeşi butonul maşinii, şi tot 
aşa, pe rând piesă cu piesă. 



lampă, iar coridorul spre care 
dă uşa camerei este întunecat, 
la deschiderea uşii nu seva pro¬ 
iecta lumină şi în coridor. Lu¬ 
mina nu va ajunge din cameră 
în coridor, ca şi cum fotonii s-ar 
opri în pragul uşii, fluierând şi 
spărgând în sictir bomboane 
agricole între dinţi, profitând 
de faptul că fizica atomică este 
moartă în coteţul celor de Ia 
Looking Glass, Şî pentru că tot 
vorbeam de bazele fizicii, cum 
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pentru că altfel componentele 
aruncate la grămada în cuve nu 
mai pot fi recuperate. 

Dar, „mâ fac că nu bag în 
seamăl fe/u l c uni picură-n 
mine/ clipa de care mi-e teamă/ 
şi-atât dc ruşine ”, Clipa ade¬ 
vărului despre erorile din joc, 
şi ruşine de ruşinea producăto¬ 
rilor care au scăpat în Thief câ¬ 
teva bug-uri penibile, dar nu 
foarte multe şi nici importante, 
peste care, încă, se poate trece 
cu vederea. Pentru că Thief - 
77?e Metal Age este o construc¬ 
ţie monumentală, fascinantă în 
întregul său, fie că este vorba 
de atmosferă, de story, de com¬ 
plexitatea nivelelor sau dc sub¬ 
tilele inserţii ezoterice ale celor 
de la Looking Glass, Pe lângă 
impresia că oferă aceeaşi re- 
jucabilitatc ca şi în cazul Thief 
- TDP (pe care l-am terminat de 
patru ori pe Expert ), Thief - The 
Metal Age te iasă în suflet cu 
aceeaşi stare de seninătate uşor 
istovită. Fiindcă, încă o dată, îi 
puteţi da ocazia lui Garret să 
pună soarta lumii pe făgaşul 
bunului simţ, al unei şanse 
pentru vi itor. Poate chiar pentru 
un viitor Thief DL Până atunci, 
în serile eu clar de lună, nerăb¬ 
darea îmi joacă feste, şi mi se 
năzare din întuneric că umbra 
piezişă a lui Garret, 

„Răsfrântă din cînd în rând 

De rît<M) fereastră 

Se-opreşte abia tremurând 

Pe casa noastră.” 

Marius Ghinea 

Notă. Pe parcursul acestui 
articol am folosit citate dîn 
poezia „Luna Tangentă”, apă¬ 
rută în 1981 la editura Albatros, 
în volumul „Ochiul de greier” 
al Anei Blandiana. Fie aceste 
pătrunderi poetice, ca un adaos 
neaşteptat la dimensiunea cre¬ 
atoare a fiinţei poeteL 
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<fringe> = subst. 1. franjuri. 2. breton. 
3. margine 

Tachyon: Franj urii sau Tachyon: Bre¬ 
tonul sau Tachion: Marginea. Eu unul 
am optat pentru ultima variantă! 

avem: una bucată erou princi- 


/V 

I n Tachyon: The Fringe ; 
Universul este un pic 
diferit de ceea ce ştim noi. 
Coloniile Mărginaşe se răz¬ 
boiesc cu Marile Companii, iar 
acest conflict are un singur 
scop: RESURSELE. Altfel s-ar 
fi bătut pentru putere politică, 
supremaţie etc. Alegeţi voii 
Ceea ce este foarte important 
este că s-au creat premisele unui 
„storyline” Nu mai caut în dic¬ 
ţionar că cine ştie peste ce dau 
şi la acest cuvânt! Buun... 


pal. una bucată poveste, una 
bucată engine performant (este 
singurul aspect asupra căruia 
n-am nici un reproş) şi una bu¬ 
cată joystîck (la fel Iară de re¬ 
proş - Microsoft Sidewinder 
PRO). Le tăiem bucăţele mici, 
le amestecăm într-un recipient 
şt... gata jocul! De aici încolo 
povestea de bază este: alegi o 
misiune, zbori, distrugi toate 
navele „vrăjmaşe”, te întorci la 
bază (aici jucătorul va lua o 


pauză de suc sau alte necesi¬ 
tăţi) după care... nici n-apuca 
sărăcuţul de Jake să se odih¬ 
nească şi el un pic pentru că 
datori a-1 cheamă în focul lup¬ 
tei din vidul spaţial. O singura 
problemă am şi eu! Cum arde 
„focul luptei până vine Jake, 
pentru că după câte ştiam eu 
focul are nevoie de oxigen 
pentru a se întreţine, or, parcă 
eram în spaţiu! Hmm ... cred că 
este o subtilitate de „engine” 
pe care n-am remarcat-o eu. 

Motivul 

Eroul principal este Jake 
Logan. un mercenar care lu¬ 
crează pentru cel care plăteşte 
mai mult. La începutul jocului 
veţi avea posibilitatea de a ale¬ 
ge de care parte să duceţi lupta. 


In funcţie de alegerea voastră 
povestea va fi diferită. Armele, 
navele şi îmbunătăţirile vor fi 
şi ele diferite, tot în funcţie de 
facţiunea aleasă la începutul 
jocului. In Tachyon distanţele 
enorme din spaţiu se traver¬ 
sează cu ajutorul unor porţi, 
care vor te le port a jucătorul dîn- 
tr-un sector al spaţiului într-al- 
tuL Totuşi, aceste porţi spaţiale 
funcţionează cu nişte resurse, 
care, de fapt, sunt sursa 
conflictului pomenit mai de¬ 
vreme. Accesarea acestor porţi 
este automată, dar se poate face 
numai după ce toţi inamicii au 
fost distruşi. Selectaţi poarta 
prin care vreţi să zburaţi, apă¬ 
saţi tasta A şi ... cam asta este 
tot. Acest Modus Operandi 
mi-a adus aminte de celebrul 
PVtng Commander sau, de ce nu, 
chiar de Privateer, dar Tachyon 
nu oferă nici X% (unde X 
aparţine intervalului 1-10) din 
feeling-ul oferit de primele două 
titluri menţionate anterior. 

Critici 

Deşi este un joc simplu de 
mânuit (nu are foarte multe 
taste pe care trebuie să le apeşi 
în timpul luptei), implemen¬ 
ta rea „foree feedback”«ului nu 
mi s-a părut extraordinară, sin¬ 
gurul titlu în care un force feed- 
baek mi-a creat adevărate pro¬ 
bleme fiind X- Wing: A Mance, 
O abilitate, foarte apreciată (de 
mine) în acest joc, este slide-ul, 
adică nava va continua să mear¬ 
gă într-o direcţie în timp ce ju¬ 
cătorul se va putea roti. Aceas¬ 
tă facilitate îşi arată cu adevărat 
utilitatea atunci când veţi fi 
urmăriţi de o nava inamică şi... 
să vedeţi surpriză pe faţa pi Io- 















vat nici o diferenţa între ratele 
de întoarcere, iar, indiferent de 
facţiunea pe care o veţi alege 
navele sunt la fel, doar eu foarte 
mici diferenţe. 

Modulul de multiplayer a 
fost implementat şl în acest 
titlu, dar fără prea mare succes. 
Cei care au jucat Allegîance, 
care a fost creat spacial pentru 
multiplayer, nu vor regăsi în 
Tachyon nici o mică parte din 
ceea ce Ie-a oferit Allegiance. 
Totuşi, se poate juca Online pe 
serverele Nova World, dar cum 
conexiunile la noi nu sunt sta¬ 
bile.., mai bine single player! 

Primul lucru pe care un ga- 
mer îl va căuta la un simulator 
spaţial va fi aspectul grafic ex¬ 
cepţional. Exemple de jocuri cu 
un aspect grafic extraordinar: 
Descent Freespace 2 t Whig 
CommanderlV (care la vremea 
lui a rupt gura târgului), şi, de 
ce nu, X-Beyond îhe Front ier 
Din păcate. Tachyon: The Fringe 
nu se înscrie în această cate¬ 
gorie! Sfârşitul jocului nu ştiu 
care este (spre marea mea ru¬ 
şine!), dar cred că există două 
posibilităţi: se termina resur- 


Eu spun că are probleme şi că 
grafica nu este realistă deoarece 
am observat: probleme cu tex¬ 
turile, efectele de lumină sunt 
folosite prost iar anti-alasing- 
ul lipseşte cu desăvârşire. 

Totuşi, departe de mine 
gândul să-i răpesc acestui titlu 
una din aspectele lui princi¬ 
pale, poate chiar singura. Şi 
anume exploziile care în acest 
joc seamănă cu nişte explozii 
reale. Este foarte adevărat că 
nimeni dintre noi nu ştie cum 
arată o explozie in spaţiu dar... 

Şi dacă suntem la capitolul 
critici vehemente, ar mai fi de 
Spus ceva şi despre engine, care 
s u feră grav de boa la „coli Îs io 11 . 
Să vezi ce frumos trec tina prin 
cealaltă navele controlate de Al 1 
Ce mai. o minunăţie! 


lucru, să vă îmbunătăţiţi nava 
sau să cumpăraţi alta. Între¬ 
ţinerea şi uprade-urile la navă 
se fac foarte simplu prin metoda 
„drag&drop", O altă facilitate, 
dar deloc inovaţi vă, este că 
veţi putea angaja coechipieri 
care să vă ajute la ducerea la 
capăt a unei misiuni, dar nu vă 
recomand acest lucru. Suma 
primită la îndeplinirea misiunii 
va fi mult prea mică în com¬ 
paraţie cu ajutorul oferit de 
aceşti ,,winginerii”, care se vor 
comporta conform Al-ului 
calculatorului, şi, s-ar putea să 
aveţi neplăcuta surpriză să 
constataţi că a fugit coechi¬ 
pierul din luptă. Deşi navele au 
nişte indicatoare de agilitate 
(care ar trebui să Ie diferenţieze 
una de cealaltă), nu am obser¬ 


tului inamic când veţi întoarce 
nava cu botul spre el, dar va 
continua să meargă în direcţia 
iniţială. Nu seamănă deloc cu 
strafe-ul clasic pe care-1 ştim cu 
toţii în shooter-e, adică pasul 
în lateral, dar nu văd cum o 
navă spaţială ar tî putut să pă¬ 
şească în lateral! Toate acestea, 
şi multe alte aspecte, mă fac să 
afirm ea Tachyon este mai mult 
un „space-shooter" decât un si¬ 
mulator spaţial. Este drept că 
aspectul grafic se vrea a fi la 
superlativ. Tachyon va funcţio¬ 
na la randamentul optim eu o 
placă 3D performantă (Ge- 
Force. TNT. Vantaetc), engine- 
ul fiind creat special pentru a 
suporta modul 3D. In timpul 
jocului veţi avea posibilitatea 
de a admira staţii spaţiale enor¬ 
me, să escortaţi nave comerci¬ 
ale măsurând mai mulţi kilo¬ 
metri în lungime ţaţă de care 
nava voastră va părea o mică 
gâză! Aşa spun producătorii! 


Upgrade 

Când nu vă veţi lupta, veţi 
avea posibilitatea de a contrac¬ 
ta noi misiuni, să citiţi ştirile 
galactice, şi, cel mai important 
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sele şi se opresc porţile (deci 
nu veţi mai putea zbura), ori vă 
veţi lupta atât de mult încât Ia 
momentul când vor fi destul re¬ 
surse veţi observa că personajul 
a îmbătrânit şi trebuie să iasă 


la pensie (iarăşi nu veţi mai pu¬ 
tea zbura). Ce concluzie ar tre¬ 
bui să trageţi voi din aceste cu¬ 
vinte înţelepte? Nu ştiu, dar eu 
o să mă mulţumesc să aştept 
Freelancer, sau, până atunci, să 
joc Starlancen 
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C a o avanpremiera a 
mult mai ambiţiosului 
lor proiect, Freelancer, 
băieţii de la Digital An vil s-au 
gândit să ne mai amăgească un 
pic eu un alt joc din acelaşi gem 
Star lance): Un joc tăcut „cu la 
carte \ având în spate nişte spe¬ 
cial işti asemeni celor care 
ne-au adus Wing Commander şi 
Privateer. Dar asta nu este întot- 
deauna reţeta succesului, eu 
unul nefiind foarte impresionat 
de joc... de ee? Păi, citiţi.,. 

Ceva nou... neah 

Intriga jocului este subli¬ 
mă, dar lipseşte cu desăvârşire. 
Eşti aruncat în mijlocul unei 
lupte între forţele Aliate şi cele 
ale Coaliţiei, cu singura expli¬ 
caţie că Binele trebuie să în¬ 
vingă Răul,. Surprinzător, nici 
urmă de extraterestrii în cele 
două tabere combatante, forţele 
Aliate fiind formate din atât de 


cunoscuţii americani, englezi 
şi alţi capitalişti, în timp ce Co¬ 
aliţia urmează o ideologie ceva 
mai roşie. Cu toate că acest sce¬ 



nariu nu m-a impresionat cu ni¬ 
mica, desfăşurarea ulterioară a 
slory-line-ului m-a umplut de 
respect. Nu este vorba neapărat 
despre ce se întâmplă, ei mai 
ales cum se întâmplă, povestea 
jocului excelând la capitolul 
dinamism. Şi asta pentru că 
misiunile din Starlancer sunt 
flexibile, majoritatea obiecti¬ 
velor apărând în timpul jocului 


efectiv, ceea ce îţi dă sentimen¬ 
tul că tu, jucătorul, participi ia 
crearea poveştii. 

De asemenea, misiunile cu 
toate că nu complexe, tind să 
devină dificile din cauza mări¬ 
mii acestora şi a imposibilităţii 
de a salva în timpul jocului, în 
rest, inamicii nu sunt o mare 
problema pentru ca navele tale 
sunt incomparabil mai rezis¬ 
tente decât ale lor. Nici prin AI 
nu excelează piloţii inamici, 
dar până la urmă, nici ai tăi nu 
se descurcă mai bine mai ales 
la calcularea traiectoriei navei 
şi poţi avea deseori surpriza de 
a vedea două nave izbindu-se 
una de cealaltă fără să schiţeze 
vreo manevră de evitare a co¬ 
liziunii. Apropo de misiuni, ele 
se împart în două sau mai multe 
submisiunî, trecerea de la una 
la alta tăcându-se prin hyper- 
spaţiu, ceea ce îţi va aduce Ia 
un moment dat câteva surprize... 

Dacă povestea mi-a displă¬ 


cut în primul moment, grafica 
jocului m-a impresionat de la 
început Jocul arată foarte bine, 
deşt duce lipsă de diversitate 
la capitolul texturi şi design al 
navelor. Navele capitale din joc 
nu impresionează prin mărime 
sau design, devenind de-a drep¬ 
tul monotone Ia un moment 
dat. La fel şi Ia navele de luptă, 
designul lor este destul de bon¬ 



doc, iar diferenţa dintre cele 
câteva nave pe care le poţi folo¬ 
si nu este sesizabilă. S-a acordat 
însă o mare atenţie detaliilor, 



Design-ul navelor îţi merge la inima 



Nava mare, ţintă uşoară 
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resturile carbonizate ale tutei 
nave capitale mai prezentând 
ici, colo câteva scăpări de elec¬ 
tricitate, printre resturile unei 
nave distruse vei putea găsi şi 
corpul nefericitului pilot plu¬ 
tind lin prin spaţiu etc. 

Sunetul este o altă bucată 
din joc care nu dezamăgeşte... 
acuma nu ştiu cum ar trebui să 
sune explozia unei nave după 
impactul acesteia cu o rachetă 
Jaekhammer, dar în Starlancer 
lotul este cât se poate de cre¬ 
dibil (eu toate că : „Dacă lupte¬ 
le se petrec în vid nu există 
sunet r - Marius Ghin ea). O altă 
bilă albă este muzica din timpul 
misiunilor, un soundtrack an¬ 
trenant şi cu influenţe militare, 
foarte potrivit acţiunii furioase 
din joc... Pc lângă asta, în timpul 
jocului îţi poţi auzi atât aliaţii 
cât şi inamicii înjurând, ţipând, 
glumind şi asta împinge mult 
feeling-ul jocului. 


Gameplay 

Acţiunea jocului este in¬ 
tensă, jucătorul fiind implicat 
de cele mai multe ori în dog- 
fight-uri pe moarte şi pe viaţă, 
în timp ce în jurul lui se duce o 
bătălie de anvergură. De multe 
ori vei intra în luptă chiar în 
mijlocul bătăliei, imaginea câm¬ 
pului de luptă fiind impresio¬ 
nantă : un mare număr de nave 
luptandu-se în jurul tău, resturi 
carbonizate plutind printre ele, 
peste tot în jur urme de torpile. 


razele tunurilor laser... frumos. 

Ceea ce trage în jos rău de 
tot la gameplay este greutatea 
cu care reuşeşti să îţi localizezi 



ţintele principale, în special 
când ai de apărat o navă aliată, 
şi o să te trezeşti deseori după 
ce ai fugărit un ruski jumate de 
spaţiu că te-ai cam pierdut de 


obiectivul principal care se dă 
de ceasul morţii încercând să 
te cheme în apărarea sa. Aşa că 
mai bine eşti precaut şi te gân¬ 
deşti de două ori înainte să por¬ 
neşti în urmărirea unei nave 
inamice, altfel rişti să iei mi¬ 
siunea de la început. 

Iota tahnlpa 

Gen: Space Sim 
Producător: Digital tnvil 
Distribuitor: Microsoft 
Sistem recomandat: 

Procesor: P II 300 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Joystick: Opţional 
Accelerare 3D: Da 



De asemenea, fiţi atenţi la 
obiectivele misiunii şi nu săriţi 
cu o salvă de rachete asupra 
unei nave capitale când trebuie 
să o capturezi, un pic de foc 
concentrat asupra punctelor 
mai sensibile (motoare, scu¬ 
turi) tăcând mai bine treaba. 
Apropo de navele capitale, 
dacă Ia navele de luptă mai 
treacă, meargă uşurinţa cu care 
le distrugi, mi se parc total ne¬ 
rea li st ea ditamai nava să ex¬ 
plodeze cu uşurinţa după ce ai 
tras două rachete în ea... 

Ultima impresie 

Cu toate că duce lipsă de 
idei noi, cele prezente în joc 
sunt foarte bine realizate, cu 
mult profesionali sm. Tocmai de 
aceea, lipsa inovaţiilor nu îm¬ 
piedică jocul şa fie unul bun, 
pe care îl joci cu înverşunare şi 
plăcere... mai ales pe un joy¬ 
stick mai răsărit (vă recomand 
să-l încercaţi pe un joystick cu 
forcc feedback, c excelent). 

End of transmision... 


Mitsa 
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WallStreot 

TycoiB 

Cea mai terifiantă junglă de pe 
suprafaţa Terrei 


/v 

Î nceputul secolului XX a 
fost dominat de către două 
mituri importante: gangste¬ 
rii şi bursa. Amândouă au creat 
vise, au inspirat filme şi spec¬ 
tacole pe Broadway, au salvat 
sau au distrus vieţi. Wall Street 
a devenit pentru întreaga lume 
paradisul sau infernul, o junglă 
în care doar cei puternici pot 
supravieţui. In farduri, lacrimi, 
sinucideri, explozii de bucurie 
sunt demente ce ie întâlneai 
deseori în sălile bursei. Uite că 
am ajuns la sfârşitul acestui 
secol şi dacă mitul gangsterilor 
a cam început să pălească, 
bursa în schimb este din ce în 
ce mai puternică atrăgând 
„şacali' din ce în ce mai avizi 
şi mai şireţi. 

Bani albi, bani 
negri, bani verzi 

Românul a ştiut dintot- 
deauna sa fie un întreprinzător, 
chiar dacă nu unul foarte înţe¬ 
lept (vezi Cari tas etc,), însă l-a 
cam strâns inima când a fost 
vorba să intre în acea cuşcă de 
lei care se numeşte Wall Street, 
E. Ei ti scoc Rodgers, probabil u- 
nul dintre acei nebuni care şi-au 


riscat viaţa şi nervii pe acolo, s-a 
gândii şi la cei mai slabi de 
îngeri. A muncit omul şi a reuşit 
să realizeze un simulator de 
bursa, Wall Street Tvcoon, pe care 
mai apoi l-a vândut companiei 
franceze UbiSoft. Şi uite aşa tot 
omul îşi poate încerca norocul 
la bursă, de acasă comod, din 
fotoliu şi tară prea multe palpi¬ 
taţii sau Distouocalm. Păi, dacă 
nu-şi riscă averea, casa, maşina 
normal că nici dureri de cap nu 
are. Wall Street Tvcoon este un 
simulator de bursă destul de 
realist. De ce numai destul? 
Fiindcă, aşa cum afirmaşi crea¬ 
torul lui. mecanismul de func¬ 
ţionare al acestei burse virtuale 
a fost oarecum simplificat Pe 
lângă aceasta, jocul are şi un 
mic filmuîeţ cu rol de tutori al 
pentru a fi sigur că absolut toţi 
ne vom descurca în această jun¬ 
glă de informaţii. 

Dureri de deget 

Dacă nu vom avea dureri 
de cap, în mod ceri vom avea 
dureri la deget datorate multi¬ 
tudinii şi vitezei click-urilor. 
Ca în orice bursă, regula de ba¬ 
ză este cumpără ieftin şi vinde 




scump. Preţurile urcă şi coboară 
cu o repeziciune uimitoare, 
alimentate din plin de 
evenimentele sau zvonurile de 
pe piaţă. Tocmai de aceea va 
trebui să ne mişcăm rapid, să 
riscăm, într-un cuvânt să miro¬ 
sim banii, în rest, cum am mai 
spus, este un festiva! de el icuri 
prin care să încercăm să adunăm 
cat mai mulţi verzişori. 

Tehnic, multe nu sunt de 
spus. Sunet nu există şi, sincer, 
nici nu-i simţeam nevoia. Inter¬ 
faţa este cât se poate de simplă 
şi intuitivă dintr-un ieft-click 
sau right-click ai acces la toate 
acţiunile. Mai greu va fi să ie 
descurci prin multitudinea de 
grafice, numere şi informaţii cu 
care ţi se umple ecranul. Punc¬ 


tul de rezistenţă al lui Wall 
Street Tycoon este constituit 
probabil de scenariile oferite, 
în care pus într-o anumită pe¬ 
rioadă (cu condiţiile econo¬ 
mice şi companiile specifice) 
şi într-un timp delimitat trebuie 
să atingi pe rând anumite 
obiective. Obiective impropriu 
spus, deoarece ele sunt de fapt 
diverse praguri de bogăţie, 
pentru ca în final să primeşti 
marele premiu. 

Acestea fiind spuse, închei 
aici reportajul in eu de pe cea mai 
adulată şi urâtă stradă din lume, 
urându-vă multă baftă dacă veţi 
îndrăzni să călcaţi pe aici. 

Claude 



Gen: Simulator bursă 
Producător: Briscoe Rodgers 
Distribuitor: Ubisoft Entertain- 
rnent 

Ofertăut: Ubisoft România 
Tel. 01 -2316769, fax, 01 -23! 676f: 

Sistem recomandat: 

Procesor: PI33, 16 MB RAM 
MuJtiplayer: Da 
Accelerare 3D: Nn 
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Venice 

Afaceri 
înfloritoare 
în oraşul 
îndrăgostiţilor 

V eneţia... Leagănul vise¬ 
lor oricărui adolescent, 
tânăr, pensionar... Nu 
există, cred, om pe această pla¬ 
netă care să nu-şi fi dorit măcar 
odată să se plimbe cu gondola 
sub clar de lună alături de alea¬ 
sa inimii lui. Din nefericire, 
mulţi doresc, puţini reuşesc, iar 
Veneţia şi mirajul ei rămân doar 
un vis. 



Cu ceva timp în urmă, 
domnul Stephane Cirynszpan, 
director de vânzări la Cryo In¬ 
teractive a vizitat România, cu 
ocazia CERF-ului. Atunci am 
avut ocazia să discutăm cu dân¬ 
sul, şi prin pacheţelul cu sur¬ 
prize pe care ni l-a adus se afla 
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şi jocul Veni ce. Prima dată când 
am aflat de Veni ce, jucam cu 
mare încrâncenare beta-ul de 
Asheron ’s Caii , joc ce mi-a in¬ 
dus o pasiune pentru jocurile 
on-line. După ce am citit toate 
materialele de presă de atunci, 
ideea jocului m-a captat şi astfel 
a început o febrilă căutare a 
Venice-ului, căutare care s-a 
încheiat acum. 

Gondolele de aur 

Venice este construit pe 
binecunoscutul, deja, engine 
Scol creaţie proprie a labora¬ 
toarelor Cryo Interactive , însă 
deoarece a trecut ceva timp de 
la apariţia jocului (octombrie 
anul trecut) o versiune mult îm¬ 
bunătăţită a acestui engine va 
trebui descărcată de pe site-ul 
oficial odată cu instalarea jo¬ 
cului. Spre bucuria multora en- 
gine-ul este poliglot, aproape 
toate limbile europene majore 
(inclusiv olandeza, italiana 
etc.) fiind prezente. 

Uite că m-am luat cu vorba 
şi am uitat să vă spun efectiv 
ce reprezintă acest joc. Venice 
este un joc on-line produs şi 
găzduit de Cryo Interactive 
situat în decorul mirific al Ve¬ 
neţiei şi în care, lolosindu-ţi 
talentul înnăscut de comerci¬ 
ant, urci mai încet sau mai repe¬ 
de pe scara socială şi politică a 
oraşului. Pornind de Ia un umil 
târgoveţ de stradă îţi vei des¬ 


chide primul atelier, iar pe par¬ 
curs va trebui să ajungi unul 
dintre cei mai bogaţi şi influenţi 
patricieni ai Veneţiei. Expedi¬ 
ţiile tale să străbată mările în 
lung şi în lat, palatul tău să fie 
plin de cele mai neobişnuite 
opere de artă, să fii invidiat şi 
respectat în acelaşi timp şi, într- 
o bună zi, poate să aspiri chiar 
la titlul de Doge al Veneţiei. 


Bineînţeles, toate aceste 
lucruri nu se pot realiza înainte 
de a-ţi alege un micuţ personaj 
care să te reprezinte în această 
lume virtuală. Din păcate însă, 
Venice nu oferă o gamă prea 
largă de chipuri şi îmbrăcămin¬ 
te, astfel încât apariţia „geme¬ 
nilor' în joc este un eveniment 
frecvent. Eh... dar (aşa cum m-a 
şi avertizat dl. Grynszpan) cum 


nu sunt foarte mulţi jucători 
(mulţi în termeni on-line în¬ 
semnând ceva aproape de cifra 
10.000) nu cred să constituie 
vreo problemă acest lucru. 

Primii paşi 

... sunt şi cei mai grei, iar 
dacă nu sunt tăcuţi cu cap poţi 
să iei liniştit jocul de la început 


sau... să stai la colţ de stradă cu 
mâna întinsă. Venice este un joc 
deosebit de complex, iar cel 
mai important lucru, tot ce se 
întâmplă în el este urmare a ac¬ 
ţiunilor tuturor jucătorilor, ni¬ 
mic nu este controlat de AI (care 
de fapt nici nu există). De aceea 
primul lucru care trebuie făcut 
este să căutaţi un personaj (de 
obicei îmbrăcat în albastru sau 
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negru complet) şi care poartă 
cu mândrie un stindard repre¬ 
zentând una din naţiunile euro¬ 
pene. Numele lor începe întot¬ 
deauna cu Maestro. Aceştia 
îndeplinesc rolul advocate-ilor 
din Asheron s Caii , adică sunt 
un fel de sfătuitori, jucători mai 
vechi care cunosc toate secre¬ 
tele Veneţiei şi al căror rol este 
de a-i ajuta pe cei mai noi ve¬ 
niţi. Cu ajutorul lor, în mai pu¬ 
ţin de o oră v-aţi pus la punct 
cu activităţile de bază pe care 
le vei desfăşura în viaţa ta 
veneţiană. 


real), timp în care lipsit de su¬ 
portul material nu mai ai ce face 
altceva decât să te plimbi prin 
Veneţia sau să mai schimbi o 
vorbă două cu alţi jucători. Din 
nefericire, decorul împietrit al 
Veneţiei (lucru zic eu destul de 
realist având în vedere că ac¬ 
ţiunea se desfăşoară într-un 
oraş medieval), doar apa cana¬ 
lelor aducând un pic de „învio¬ 
rare" (a se citi animaţie), nu în¬ 
curajează deloc plimbatul 
printre zidurile târgului. Un alt 
impediment este faptul că nu 
ai acces peste tot, ci strict în 



De vreme ce începi jocul 
cu o mână de ducaţi (mult prea 
puţini cred eu) şi ceva lut în 
mod normal vei deschide un 
atelier de olărit. Acum inter¬ 
vine, zic eu, una din marile pro¬ 
bleme ale jocului. De vreme ce 
ai foarte puţini bani la început, 
iar cantitatea de lut este şi ea 
infimă, atelierul de olărit este 
singura investiţie pe care ţi-o 
permiţi momentan. însă pro¬ 
ducţia se desfăşoară foarte în¬ 
cet. Un ciclu întreg de produc¬ 
ţie (la cantitatea minimă) are 
nevoie de cel puţin o oră (timp 


zonele de care ai nevoie pentru 
a-ţi desfăşura activitatea. Tre¬ 
cerea dintr-o zonă în alta, în 
speţă dintr-un cartier în altul nu 
se face fluid, aşa cum ne-am fi 
aşteptat de la un joc on-line, ci 
prin încărcarea zonei respec¬ 
tive. E adevărat că jocul se miş¬ 
că fără probleme sau poticniri, 
dar totuşi cred că se putea rea¬ 
liza o trecere fluidă, iar în plus 
posibilitatea de a lua-o pe ca¬ 
nal în sus cu gondola doar de 
dragul plimbării ar fi fost 
binevenită. 

Eh... acum dacă vă aş¬ 




teptaţi ca atelierul cumpărat să 
fie o clădire undeva pe o stră¬ 
duţă veneţiană vă înşelaţi. 
Chiar în port există un „pro- 
duction office" unde există o 
maşinărie ciudată, care prin nu 
ştiu ce minune inginerească 
conţine toate atelierele cumpă¬ 
rate de către toţi jucătorii, bi¬ 
neînţeles că tu ai acces doar la 
ale tale. îţi alegi atelierul dorit 
şi apoi dai diurnul la producţie, 
fie unul sau mai multe cicluri, 
fie la infinit (mai precis până ţi 
se termină fie banii fie materiile 
prime). De ce vorbesc de cicluri, 
fiindcă spre deosebire de alte 


dusului final şi prin alte căi pe 
care vi le voi prezenta mai în¬ 
colo un pic. Există mai multe 
modalităţi de a-ţi vinde marfă. 
Cea mai simplă şi mai la înde¬ 
mână este să te duci la bursă şi 
să-şi prezinţi oferta. în momen¬ 
tul în care cineva este interesat 
de marfa ta şi îi convine şi pre¬ 
ţul atunci acesta în acelaşi mod, 
la bursă, îşi prezintă oferta 
după care transferul se realizea¬ 
ză automat. Din nou, se poate 
întâmpla să stai cu marfa ex¬ 
pusă ore, zile, săptămâni şi să 
nu o cumpere nimeni (ca şi în 
viaţa reală). Şi dacă acest lucru 



jocuri unde pentru o unitate de 
produs îţi trebuiau atâtea uni¬ 
tăţi de materie primă plus atâţia 
ducaţi. în Venice producţia este 
la cantitate, într-un ciclu se ob¬ 
ţine o anumită cantitate de pro¬ 
dus finit din atâtea materii pri¬ 
me şi cu cheltuielile de rigoare. 

Comerţul 

Producţia nu face însă de¬ 
cât să consume aproape toate 
resursele de care dispui, banii, 
normal, vin din vânzarea pro¬ 


se mai şi întâmplă chiar la 
început atunci poate avea un 
efect devastator asupra dorin¬ 
ţei jucătorului de a mai încerca 
încă o dată de la zero. Toate 
tranzacţiile desfăşurate prin 
intermediul bursei sunt taxate 
bineînţeles de către doge. O 
altă modalitate de a câştiga un 
ducat cinstit este să tranzacţio- 
nezi direct cu jucătorii. De obi¬ 
cei în astfel de operaţiuni obţii 
preţuri mult mai bune decât la 
bursă, mai ales dacă întâlneşti 
jucători a căror avere impune 
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respect şi care deţin materii 
prime din belşug. Cea de a treia 
cale de a-ţi rotunji veniturile 
este sâ intri în activităţi de im¬ 
port/export, nu înainte însă de 
strânge serios la ciorăpel. Te 
duci frumos în port cumperi o 
navă şi o trimiţi într-unul din 
nenumăratele oraşe meditera¬ 
neene prezente pe hartă. Ar ti 
fost atât de frumos dacă am ti 
putu să călătorim şi noi cu 
navele, astfel reuşind să scăpăm 
de monotonia peisajului vene- 
ţian (cu toate că este realizat 
extraordinar şi respectă întru 
totul realitatea la un moment 
dat te cam saturi să vezi acelaşi 
decor). Activităţile de import/ 
export se desfăşoară relativ 
ieftin, odată nava achiziţionată 
o încarci şi o trimiţi către unul 
din porturile Mediteranei nu 
înainte însă de a-i indica şi ce 
mărfuri să aducă înapoi. Practic, 
se realizează un troc între oraşe, 
cu atât mai mult cu cât fiecare 
oraş în parte oferă şi primeşte 
numai anumite produse. De 
fapt, chiar şi produsele se îm¬ 
part în două categorii, prelucra- 



Uafrki* 


bile şi neprelucrabile. în prima 
categorie intră materiile prime 
şi produsele obţinute din ele 
(lut, oale, zahăr), iar în cea de a 
doua produse care sunt folosite 
doar pentru schimburi, ele ne¬ 
putând fi obţinute altfel decât 
prin cumpărare, şi nu pot fi pre¬ 
lucrate (sare, vin). 



Politica şi alte 
alea 


Producătorii au fost conşti¬ 
enţi că dacă se limitau doar la 
simpla activitate de comerţ, 
jucătorii s-ar fi plictisit relativ 
rapid şi ar fi renunţat la a mai 
juca. De aceea Venice oferă şi 
multe alte modalităţi de a-ţi 
umple timpul. în fiecare lună 
are loc un treasure hunt, în urma 
căruia cineva va deveni ferici¬ 
tul posesor al unei valoroase 
opere de artă. Aceste opere de 
artă sunt grupate în colecţii 
(câte 2-3-5 piese), iar pentru o 
colecţie completă anticarii din 
Veneţia sunt gata să plătească 
sume colosale. Aceste opere de 
artă pot fi obţinute şi în urma 
unor licitaţii. Dacă un jucător 
are o operă de artă şi doreşte să 
o vândă, atunci va merge la casa 


de licitaţii şi o va înscrie, după 
care toţi cei interesaţi se înscriu 
la rândul lor pentru participa¬ 
rea la această licitaţie. în mo¬ 
mentul în care începe licitaţia 
se deschide o fereastră prin care 
poţi urmări desfăşurarea aces¬ 
teia şi poţi să-ţi pui la bătaie 
oferta. Licitaţia se închide în 
momentul în care timp de 20 s 
oferta nu se mai modifică. 

Probabil cea mai 
atractivă parte a jo¬ 
cului este implicare în 
politică, posibilitatea 
de a ajunge cândva 
Doge. Activitatea 
politică este indirect 
controlată de Cryo In¬ 
teractive. în ce sens? 

Numai cei mai bogaţi 
100 de oameni pot 
candida pentru postu¬ 
rile din Parlamentul şi 
Consiliul Veneţiei şi 
implicit la postul de 
Doge. Averea fiecăruia 
este constituită din cash-ul 
deţinut, posesiuni, expediţii 
etc. Cryo Interactive analizează 
situaţia financiară a fiecăruia 
după care face propunerile 
(prin e-mail). Candidatul are un 
termen fix pentru a răspunde 
dacă acceptă sau nu postul 
oferit. Conducerea politică a 
Veneţiei se schimbă în fiecare 
lună, deci cu un pic de şansă şi 
sudoare oricine poate intra în 
elita patricienilor. Odată intrat 
în politică activitatea ta va 
prinde o curbă ascendentă, vei 
avea atât de multe de făcut pe 
lângă supervizare propriilor 
afaceri încât cu greu cred că vei 
mai reuşi să te rupi de joc. Din 
păcate, până se ajunge la acest 
stadiu este un drum foarte lung 
şi anevoios care poate descu¬ 
raja pe mulţi. 

Cei care au jucat Asheron s 
Caii îşi aduc aminte probabil 
de acele alianţe (monarhii) care 

Ham fhntep 

Gen: On-line 

Producător: France Telecom 
Distribuitor: Cryo Interactive 
Sistem recomandat: 

Procesor: P 166 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Placă de reţea: Da 
Accelerare 3D: Nu 


se formau. Ceva asemănător se 
întâmplă şi în Venice. Aceste 
organizaţii se numesc Scuola 
şi spre deosebire de alianţele 
din Asheron s Caii unde liderul 
era interesat în avea cât mai 
mulţi adepţi şi de multe ori îi 
atrăgea cu diverse oferte ten¬ 
tante, în Venice jucătorul tre¬ 
buie să plătească dreptul de a 
intra într-o Scuola plus o coti¬ 


zaţie lunară (preţuri stabilite de 
liderul formaţiunii) şi în plus 
numai şeful Scuolei are dreptul 
de a autoriza intrarea noilor 
membrii în frăţie. 

Venice este un joc destul 
de complex, însă este destinat 
numai acelora care au „nas" 
pentru afaceri şi politică şi nu 
în ultimul rând o răbdare de 
oţel. La acestea se adaugă pei¬ 
sajul stereotip, zone prea mici 
dc mişcare şi imposibilitatea de 
a ieşi din Veneţia, lucruri care 
descurajează clar pe foarte 
mulţi jucători. Deşi este un pro¬ 
dus muncit şi în care se vede 
pasiunea producătorilor, din 
păcate nu este destinat mase¬ 
lor, ci doar unei mici pături de 
gameri, astfel încât dorinţa celor 
de la Cryo Interactive de a avea 
tot mai mulţi oameni în joc va 
fi destul de greu de realizat. 


Claude 
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Importam 
Galactica II 


După ani şi ani avem din nou 
ocazia să cucerim Universul 



S paţiul cosmic a fost me¬ 
reu dominat de simula¬ 
toarele spaţiale, prea 
puţine din restul genurilor încu- 
metându-se să le ameninţe su¬ 
premaţia. Unul dintre acestea 
au fost strategiile turn-based ca¬ 
re au şi avut câţiva reprezen¬ 
tanţi de seamă (Maşter of Or ion 
fiind cel mai proeminent). Cu 
două jocuri pe cale de apariţie. 


încurajată de aprecierile destul 
de pozitive la adresa jocului, a 
muncit şi de curând a lansat pe 
piaţă partea a doua a aventurii 
spaţiale, Imperium Galactica II. 

O nouă eră 

N-aş vrea să încep să po¬ 
vestesc iar despre Imperium 
Galactica, majoritatea cunosc 



Rcach for thc Stars şi Stars! 
Supernova, strategiile turn- 
based îşi vor întări poziţia deţi¬ 
nută în decorul cosmic. Strate¬ 
giile în timp real, însă, sunt 
extrem de slab reprezentate, 
din cele câteva zeci de tenta¬ 
tive doar puţine nume reuşind 
să se impună (Imperium Galac¬ 
tica, Pax Imperia ), dar şi aces¬ 
tea erau încă departe de ceea 
ce se aştepta şi mai ales departe 
de potenţialul existent. Digital 
Reality, compania maghiară 
care a produs Imperium Galac¬ 
tica, nu s-a lăsat păgubaşă şi. 


această strategie situată în de¬ 
corul cosmic care avea un fir 
epic deşi nu foarte accentuat. 
Din păcate acest fir (trebuia să 
avansezi în grade militare) cam 
îngusta posibilităţile jucătoru¬ 
lui fiind probabil unul din mo¬ 
tivele majore pentru care acest 
joc s-a pierdut relativ rapid în 
negura uitării. Digital Reality 
au preluat o parte din ideile 
acestuia (din fericire tocmai pe 
cele mai bune) s-au dotat bine 
la capitolul hardware şi au rea¬ 
lizat Imperium Galactica //, un 
joc care deşi se vrea o conti¬ 


nuare şi poartă cu mândrie nu¬ 
mele strămoşului său ar putea 
foarte bine să fie considerat un 
joc absolut nou. 

Ca şi predecesorul său Im- 
perium Galactica II oferă o po¬ 
veste de fundal, care se desfă¬ 
şoară în timp ce tu te chinui să-ţi 
dezvolţi imperiul, însă de data 
aceasta poţi să-i urmezi cursul sau 
poţi să o ignori dedicându-te în 
întregime managementului. 
Primul lucru pe care l-aş avea 
de criticat este diversitatea 
prea mică a raselor (numai trei, 
iar în plus deşi sunt menţionate 
diferenţele de abilităţi nu se 
prea observă în joc), precum şi 
imposibilitatea setării uni¬ 
versului aşa cum făceam în 
Maşter of Orion. Din nefericire 
chiar dacă nu pare, la prima ve¬ 
dere, acest lucru o să afecteze 
destul de mult rejucabilitatea 
acestui titlu, asta dacă nu cum¬ 
va va călca pe urmele unui 
Starcraft multiplayer, fapt de 
care mă îndoiesc deoarece nu 
oferă acelaşi dinamism al 


acţiunii. 

Am spus despre Imperium 
Galactica II că poate fi consi¬ 
derat un joc nou şi nu am spus-o 
degeaba. Lăsând la o parte gra¬ 
fica 3D, care în paranteză fie 
spus este sublimă, jocul aduce 
câteva idei noi şi interesante. 
Primul aspect asupra căruia 
vreau să mă aplec este modul 
în care a fost îmbinată povestea 
jocului, cu evenimente alea¬ 
toare şi cu scopul principal 
(acel 4X: explore, expand, ex- 
ploit, exterminate). 

După cum am amintit, jo¬ 
cul ne oferă, în background, o 
poveste destul de frumoasă şi 
interesantă, iar dacă dorim 
putem urma cursul acesteia sau 
pur şi simplu să ne concentrăm 
asupra exterminării oponenţi¬ 
lor. Elementul care m-a surprins 
însă într-un mod foarte plăcut 
a fost metoda prin care produ¬ 
cătorii au inserat acele eveni¬ 
mente aleatore binecunoscute 
fanilor genului încă din era 
Maşter of Orion. Până acum 
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acestea evenimente aveau loc 
pur şi simplu, la noi parvenind 
practic doar rezultatul, nava aia 
a explodat, ăla a donat nişte 
bani şi aşa mai departe. Impe- 
rium Galactica ne oferă un con¬ 
trol mai mare asupra deznodă¬ 
mântului acestor evenimente 
neprevăzute. Un exemplu cla¬ 
sic, una din planetele coloni¬ 
zate de tine e pe cale să explo¬ 
deze. în Maşter of Orion această 
problemă s-ar rezolva alocând 
toată populaţia din acea 
colonie pentru cercetare. în 1G 
2 în schimb, vei afla că un sin¬ 
gur om poate rezolva proble¬ 
ma, un savant despre care habar 
nu ai pe unde se află. Va trebui 
să-ţi pui spionii la lucru să afle 
unde locuieşte acest savant. Din 
raportul spionilor afli că acel 
savant e ţinut prizonier de nu 
ştiu ce rasă alienă şi trebuie să-l 
eliberezi. Deci, va trebui să-ţi 
trimiţi flota să intercepteze 
nava care îl transportă pe sa¬ 
vant. Odată salvat acesta va 
studia problema şi-ţi va da 
planurile unui echipament de 
care are nevoie şi pe care tu va 
trebui să-l cercetezi. Abia după 


aceea vei reuşi să salvezi plane¬ 
ta de la extincţie, iar prezenţa 
profesorului în laboratoarele 
tale va aduce un bonus sub¬ 
stanţial proiectelor tale ştiin¬ 
ţifice. 

Război... 

Imperium Galactica 2 
înseamnă expansiune şi exter¬ 
minare în primul rând. Conflic¬ 
tele vor fi inevitabile, iar flotele 
vor fi un bun indispensabil. 
IG2 este singurul joc ce reuşeşte 
să se apropie într-un fel de Maş¬ 
ter of Orion în ceea ce priveşte 
design-ul şi diversitatea nave¬ 
lor de luptă. Deşi generic toate 
tipurile de navă au aceeaşi de¬ 
numire (destroyer, cruiser etc.) 
designul lor diferă de la o civi¬ 
lizaţie la alta. O singură plân¬ 
gere am de făcut, prea s-au în¬ 
crâncenat producătorii în a face 
orice nou echipament cercetat 
mult mai bun decât cel vechi, 
spre deosebire de Maşter of 
Orion, unde, câteodată, arme mai 
vechi se dovedeau foarte utile. 
Mi-a plăcut în schimb di¬ 
versitatea de concepţie a na¬ 


velor, destul de apropiată de 
cea din Maşter of Orion , poţi 
construi flote cu funcţii spe¬ 
cifice (flote de invazie, liote de 
urmărire, flote de apărare). 
Aceeaşi diversitate se poate 
observa şi la trupele de sol, un¬ 
de, totuşi, am remarcat cu 
părere de rău lipsa oricărei for¬ 
me de unităţi de infanterie. în¬ 
tregul mediu în care se desfă¬ 
şoară acţiunea este 3D, absolut 
totul de Ia hartă (deşi sistemele 
sunt plasate tot pe un plan ori¬ 
zontal, iar navele se deplasează 
pe acelaşi plan), suprafaţa pla¬ 
netelor şi meniurile principale. 
Iar înfruntările dintre flote se 
duc, bineînţeles, în acelaşi de¬ 
cor. în primă fază va avea loc 
bătălia spaţială în care flota 
inamică (sau a ta după caz) sus¬ 
ţinută de instalaţiile de la sol 
vor încerca să respingă forţele 
invadatoare. Libertatea de miş¬ 


care, de tactică şi strategie este 
enormă, poţi acţiona în cel mai 
mic detaliu (nu trebuie să vă spe¬ 
rie faptul că luptele se duc în 
real-time, ele putând fi „pau- 
zate” în orice moment). Din pă¬ 
cate, întotdeauna la începutul 
luptei navele mari vor 11 dispu¬ 
se în linia a doua, mult în spate, 
în timp ce fighterele vor fi am¬ 
plasate în imediata apropiere a 
adversarilor. Din această cauză 
(având în vedere că acei coloşi 
se şi mişcă mai încet), până 
când navele mari ajung în cen¬ 
trul acţiunii, fighterele (pe care 
nu le poţi controla) sunt aproa¬ 
pe exterminate fără ca tu să ai 
posibilitatea să faci ceva. Era 
mult mai indicat să ai posibili¬ 
tatea de a lansa atacul fighte- 
relor exact acolo unde vrei şi 
când vrei. Camera se poate roti, 
apropia, îndepărta astfel încât 


să ai o viziune cât mai precisă 
a câmpului de luptă şi a eveni¬ 
mentelor de acolo. Pasul doi 
este invazia propriu-zisă, când 
forţele terestre vor fi aruncate 
în focul luptei. Chiar dacă toate 
sunt auto-blindate, varietatea 
aceastora dă savoare şi campa¬ 
niei la sol. Fortăreţe, detectoare 
de mine, tancuri, hovereraft-uri, 
vor fi angajate în acest ultim 
pas către ocuparea coloniei. 
Dacă tehnologia ţi-o permite 
(în speţă vehicule cu diverşi 
sensori) în această luptă vor 
putea fi atrase şi fighterele şi 
imensele nave de luptă din spa¬ 
ţiu. Chiar dacă punctează serios 
la impresia artistică, atacurile 
flotei spaţiale la sol sunt extrem 
de ineficiente. Din păcate, insta¬ 
laţiile defensive nu pot fl cap¬ 
turate, doar distruse, de aceea am 
considerat necesară prezenţa 
infanteriştilor (o idee pe care s-ar 


putea să o avem într-un viitor 
IG 3). Ce am apreciat eu cel mai 
mult (lucru aşteptat încă de la 
Maşter of Orion 2) este rezol¬ 
varea întâlnirilor dintre două 
flote inamice. Dacă una dintre 
flote este mult mai puternică 
decât cealaltă conflictul este re¬ 
zolvat automat prin distrugerea 
flotei mai slabe. La fel şi în cazul 
invaziei planetelor. Astfel s-a 
reuşit eliminarea timpilor pier¬ 
duţi cu încărcarea unor bătălii 
care se termină în mai puţin de 
zece secunde. 

... şi pace 

Orice conflict trebuie pu¬ 
ternic susţinut din spate de eco¬ 
nomie, diplomaţie şi cercetare. 
Cu cât mai multe planete deţii 
cu atât mai multe resurse ai la 
dispoziţie. Sincer, nu am obser- 
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vat ca flotilele construite să mă¬ 
nânce resurse, de orice fel, ast¬ 
fel că numărul navelor pe care 
le poţi construi tinde spre infi¬ 
nit, numai să ai unde şi cu ce să 
le construieşti. Fiecare colonie, 
în funcţie de suprafaţa disponi¬ 
bilă sau de resurse, va putea găz¬ 
dui un anumit număr de clădiri 
funcţionale. Toate clădirile au 
nevoie de energie şi oameni 
pentru a putea fi utilizate. Din 
păcate în timpul jocului, în mo¬ 
mentul construcţiei, ţi se oferă 
prea puţine informaţii privind 
utilitatea clădirilor. De exem¬ 
plu pentru spitale nu-ţi zice ni¬ 
căieri numărul maxim de paci¬ 
enţi, lucru important, deoarece 
slaba spitalizare poate duce la 
nemulţumiri în rândul pacien¬ 
ţilor şi chiar la revolte. Şi de 
multe ori nu îţi poţi permite să 
cheltuieşti resursele construind 
clădiri de care nu ai nevoie. Toa¬ 
te coloniile au autobuild (ce 
poate fi alocat pentru fiecare 
colonie în parte sau pentru toa¬ 
te), dar nu vă recomand să-l fo¬ 
losiţi absolut deloc. Aceste 
mici neajunsuri se vor simţi din 
plin pe nivelele mai grele de 


dificultate unde trebuie să ac¬ 
ţionezi rapid şi exact. în schimb 
la suprafaţă este o plăcere să 
admiri munca graficienilor şi 
designerilor. Coloniile arată 
superb, forme de relief, soluri 
diferite în funcţie de tipul 
planetei, cer, soare, intemperii 
o mulţime de efecte vizuale de- 
ţi stă mintea în loc. E adevărat 
că jocul necesită un computer 
puternic pentru toate aceste ar¬ 
tificii grafice, dar merită. 

Cercetarea este un pic dife¬ 
rită şi poate un pic mai apropi¬ 
ată de realitate. Este împărţită 
în trei categorii mari, care la 
rândul lor au câteva sub-sec- 
ţiuni. Pentru fiecare categorie 
va trebui să construieşti centre 
specifice de cercetare, iar unele 
proiecte vor necesita complexe 
mai mari. Cu cât mai multe la¬ 
boratoare ai construit, cu atât 
mai repede ai acces la proiecte 
mai avansate, iar viteza de cer¬ 
cetare creşte. Din când în când. 
în funcţie de evenimentele de 
pe parcursul jocului, vei mai 
putea cerceta şi câte un proiect 
mai special. Din păcate, indi¬ 
ferent cu ce rasă joci, vei cer¬ 


ceta mereu aceleaşi lucruri; era 
şi mai bine dacă existau măcar 
câteva elemente specifice. 

Dacă până acum am avut 
mereu câte o nemulţumire, la 
capitolul diplomaţie şi spionaj 
nu am decât cuvinte de laudă. 
Interacţiunea cu celelalte civi¬ 
lizaţii este mult mai bine pusă 
la punct, există mult mai multe 
opţiuni. Din nefericire, singurul 
lucru pe care nu am reuşit să-l 
verific, deşi am încercat din 
răsputeri a fost comportamen¬ 
tul aliaţilor în timpul conflic¬ 
telor. în cam toate jocurile, ali¬ 
atul, condus de AI, stătea cu 
mâinile în sân în timp ce tu du¬ 
ceai greul războiului. Aş fi vrut 
să văd cum reacţionează AI-ul 
în cazul în care, să spunem, una 
din flotele lui se află în apropi¬ 


erea vreunei baze de a mea afla¬ 
tă sub asediu. îmi va sări în aju¬ 
tor sau îşi va vedea de planurile 
lui? O întrebare la care poate 
voi afla cândva răspunsul. La 
fel m-a impresionat modul în 
care un imperiu mai slab se pre¬ 
dă necondiţionat atunci când 
realizează că este singura lui 
şansă de supravieţuire. Spionii 
(maxim 12 la număr) sunt un 
alt element foarte important. 
Aceştia vor veni singuri la tine. 


Nota i 

“w~51 

j _i _/_i_i 

Grafică: 

19/20 

Sunet: 

13/15 

Ganicplay: 

26/30 

Fccling: 

16/20 

Multiplayer: 

4/5 

Impresie: 

08/10 


rn 

Total 

l • 1 •m 


dacă le oferi facilităţile nece¬ 
sare şi cel mai important, ase¬ 
meni personajelor din RPG, vor 
creşte în experienţă cu fiecare 
misiune (reuşită sau nu). Misiu¬ 
nile în care aceştia pot fi trimişi 
sunt de o varietate şi o precizie 
pe care nu am m-ai întâlnit-o 
într-un astfel de joc. Poţi merge 
până acolo încât să-i indici 
exact ce trebuie sabotat şi unde, 
în plus poţi vâna, captura sau 
anihila spionii adverşi, poţi 
chiar să-i convingi să lucreze 
pentru tine, poţi recruta agenţi 
dubli şi într-un final poţi chiar 
încerca să asasinezi liderul altei 
rase. La fel ca şi în cazul cerce¬ 
tării, câteodată mai apare şi 
câte o misiune specială. 

într-un final Imperium Ga¬ 
lactic II este un joc deosebit de 


complex, care, deşi e real-time, 
va tinde spre TBS, multitudi¬ 
nea de acţiuni necesară din 
partea gamerului fiind atât de 
mare încât butonul de „pause" 
va fi ultra-utilizat. Grafica ex¬ 
cepţională, un gameplay foarte 
complex şi variat sunt atuurile 
de bază ale acestui joc, atuuri 
care îl recomandă în special 
amatorilor acestui gen şi mai 
ales celor care tânjesc încă după 
un Maşter of Or ion III. 

Claude 



Gen: RTS 

Producător: Digital Reality 
Distribuitor: GT Interactive 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698. Fax. 01-3147699 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tel. 01-3302375, Fax. 01-3306351 
Sistem recomandat: 

Procesor: P II 350 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Multiplayer: Da 
Accelerare 3D: Da 
Joystick: Nu. 
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Un simulator care merită din 


plin semnul exclamării/mirării 
pe care îl poartă cu atâta 
demnitate în coadă. 


L a doar câteva zile distan¬ 
ţă de lansarea oficială, 
a sosit şi la noi în redacţie 
o cutie semnată Microprose şi 
distribuită de Hasbro Interac¬ 
tive, cutie ce conţinea, spre ma¬ 
rea mea bucurie, un simulator 
despre care mi-am propus să 
scriu un articol admirativ. Din 
nou pot părea influenţat de pa¬ 
siunea mea pentru înălţimi, dar 
în cazul Gunship! este evident 
că avem de-a face cu un simu¬ 
lator clădit temeinic (desigur, 
cu mici scăpări). Povestea Gun- 
ship !-ului o cunoaşteţi din pre- 
view (în cazul în care l-aţi citit). 
Simulatorul în discuţie are o 
foarte lungă istorie, ale cărei în¬ 
ceputuri se află în negura Sin¬ 
clair Spectrum, platformă care 
a avut primul contact cu seria 
Gunship!. Pe vremea aceea, ju¬ 
cătorul apuca Apache-ul de co¬ 
menzi şi distrugea, în cel mai 
pur stil arcade, cam tot ce mişca 
pe ecran, în timp ce prin spea- 
ker-ul HC-ului ţârâiau într-o fe¬ 
ricire apocaliptice explozii. A 
fost un succes! S-a vândut ca 
pâinea caldă şi de aceea Micro¬ 
prose s-a hotărât să refacă reţeta 
şi să lovească din nou piaţa cu 
ceea ce acum se cheamă simu¬ 
lator în toată puterea cuvântului. 


Motive de 
bucurie 


Gunship! este ceea ce mulţi 
dintre noi aşteaptă cu nerăb¬ 
dare: un choper-sim care să ne 
satisfacă nevoia de a zbura şi 
distruge. Totul este realizat cu 
minuţiozitate, de la designul 
elicopterului, preafrumos şi ul- 
trarealist, numai bun de pilotat 
în Estul Europei, până la unită¬ 
ţile militare (blindate, infante¬ 
rie, elicoptere) şi decor (păduri, 
oraşe, fabrici, ferme etc.). Ceea 
ce atrage atenţia încă de la 
prima rulare a jocului este 
intro-ul, un film de aproximativ 
4 minute care vă va pune în 
temă: în Polonia anului 2000, 
trupele NATO (trimise de Sta¬ 
tele Unite, Anglia şi Germania) 
se luptă din greu cu trupe ale 
Federaţiei Ruse. Moscova, după 
ce a „fraternizat" cu Minskul şi 
Kievul, a hotărât că trebuie să 
continue politica lui Stalin şi să 


servească o bună 
porţie de Polonia, 
preferabil cu toată 
Europa pe post de 
garnitură. în aceste 
condiţii, pumnul 
NATO s-a repezit în 
falca rusească (pe 
care e tatuat cu roşu 
20th GUARDS AR- 
MY - trupele de 
invazie), doar pen¬ 
tru a realiza că ar fi 
prins bine ceva surplus de 
antrenament. Cu alte cuvinte, 
inamicul este cu mult mai 
puternic decât se aşteptau 
generalii Tratatului nord- 
atlantic. Printre armele ruseşti 
se numără Mi-28 Ilind-F, Ka- 
50 Black Shark (rudă cu mai 
noul KA52; vezi articolul de 
KA52-Team Alligator pentru 
informaţii suplimentare despre 
această ultimă minune tehno¬ 
logică ieşită din creierele es¬ 
tice), T-80U Snovv Leopard 
MBT (Main Battle Tank) - 
văzut pentru prima oară în Vest 
în 1989, 9K331 TOR-MI seif 
Propelled SAM Launcher şi 
multe altele (pe care le puteţi 
afla din manualul jocului, o 
broşură interesantă, poate 
nu atât de „academică", dar 
cu siguranţă onorabilă). Pe 
lângă AH64 Apache, americanii 
se prezintă pe front şi cu H60 
Blackhawk, M1A2 Abrams 
MBT, M2A3/M3A3 Bradley 
Infantry/Cavalry Fighting Ve- 
hicle, HUMMV M2 şi M19, 
M113 A3 APC. Britanicii nu se 
lasă mai prejos şi aruncă în lup¬ 
tă, printre altele, pe Challenger 
TI MBT şi Warrior TI FFV, iar ger¬ 
manii se enervează şi se reped 
asupra forţelor Federaţiei Ruse 
cu Leopard 2A5 MBT (dacă 
leopardul rusesc este de zăpa- 


Meniul de antrenament. 


dă, cel nemţesc e probabil de 
fâneaţă africană sau ceva de ge¬ 
nul ăsta), Marder II IFV ş.a. Ar 
mai fi ceva de spus în legătură 
cu manualul: acesta oferă dori¬ 
torilor de informaţie teoretică 
ocazia de a pătrunde în uni¬ 
versul datelor despre diferitele 
tipuri de anne prezente în joc 
(tunuri, rachete antitanc, aer- 
sol şi aer-aer). Lângă datele în 
discuţie şed frumos o anexă cu 
cele 1001 taste ale jocului (pe 
care va trebui să le cam învă¬ 
ţaţi pe de rost) şi un index de 
acronime (LOBL, CP/G, 
MLRS, R/IR-CM-SET, ROC, 
TADS şi alte asemenea „abre¬ 
viaţii despre care sunt convins 
că vă sunt limpezi precum 
cristalul). 


Gamerus sanus in 
elicoptero sano 


Tot la capitolul „Bucuria 
gameruiui, intenţia producăto¬ 
rului intră şi jocul propriu-zis. 
Gunship /, deşi are doar o sin¬ 
gură campanie, oferă senzaţii 
tari cât alte jocuri nu reuşesc în 
zece campanii. Jucătorul are la 
dispoziţie postul (negru sau 
parţial, depinde de sărbătoare) 
al pilotului şi cel al gunner-ului 
în patru tipuri de elicoptere: 


LEVEL - iulie 2000 


Gunship! 











Această imagine reprezintă un indian din tribul apaş 
trăgând cu arcul. 


AH-64D Apache (Statele Uni¬ 
te), WAH-64D (Anglia), UHT- 
2 Tiger (proiect european, dez¬ 
voltat de Franţa, Spania şi 
Germania) şi MI-28N Havoc 
(Rusia). 

Dacă staţi o clipă şi vă gân¬ 
diţi câte simulatoare oferă posi¬ 
bilitatea de a te ascunde după 
copaci şi clădiri, de a crea am¬ 
buscade şi de a produce o sen¬ 
zaţie de „acolo” atât de veridi¬ 
că încât să uitaţi că vă aflaţi în 
faţa unui monitor şi nu în apa¬ 
ratul acela de milioane de do¬ 
lari, veţi ajunge la concluzia că 
puteţi exersa numărătoarea pe 
degete. Nu se mai fac aseme¬ 
nea jocuri în zilele noastre. De 
la Comanche 3 încoace lucru¬ 
rile s-au degradat. O dată cu 
Gunship! începe să bată un su¬ 
flu de schimbare, sunt sigur de 
asta. Situaţia este clară încă din 
meniul principal, prin care vă 
plimbaţi în timp ce vizionaţi 
în fundal filmuleţe adevărate 
block-bustere - cu cele mai ner¬ 
voase elicoptere ale momen¬ 
tului în rolul principal. Desigur, 
nu lipseşte nici linia melodică 
(un soundtrack războinic, rupt 
parcă din Rambo). 

După acest prealabil picaj 
în extaz, urmează, în virtutea 
conduitei preventive, sesiunea 
de antrenament. Este o adevă¬ 
rată plăcere să asculţi cum 
domnul comandant oferă cu o 
voce bărbătească, plăcută, in¬ 
formaţii legate de relaţia dintre 
mişcarea joystick-ului şi a eli¬ 
copterului sau dintre ţintă şi 
muniţie. Lăsând gluma la o par¬ 
te, antrenamentul este de un re¬ 
al folos (spre deosebire de alte 
simulatoare, unde este într-ade- 
văr de folos, dar e şi foarte ener¬ 
vant, cum se întâmplă în KA52 
- Team Alligator. Spre deosebire 
de acesta din urmă, în Gunship! 
apar punctele cardinale pe gi- 
roscop, aşa că nu e nevoie să 


calculaţi unghiuri, grade). în 
timpul training-ului elicopte¬ 
rul este invulnerabil, iar expli¬ 
caţiile sunt scurte (poate chiar 
prea scurte), la obiect. Apăsând 
un simplu Shift+C puteţi sări, 
treptat, peste indicaţiile in¬ 
structorului (ceea ce nu e prea 
recomandabil, dat fiind hăţişul 
de taste şi complexitatea jocu¬ 
lui). Gunship! nu mai are aproa¬ 
pe nimic în comun cu jocul de 
pe Spectrum. Arcade-ul a deve¬ 
nit simulare în toată puterea 
cuvântului. Elicopterul este in¬ 
fluenţat în mod realist de in¬ 
temperii (asta doar dacă nu se¬ 
taţi opţiunile de zbor pe easy). 
Reacţia elicopterului la comen¬ 
zile jucătorului este puţin întâr¬ 
ziată, cum de altfel se întâmplă 
şi în realitate (fapt ce subliniază 
intenţia producătorilor de a da 
jocului cât mai multă veridici¬ 
tate). în rest, jocul nu prezintă 


asperităţi. AI-ul, veşnica pro¬ 
blemă, parc destul de avansat. 
Dacă nu te foloseşti de mijloa¬ 
cele naturale de acoperire, ina- 
micul se foloseşte. Nu de 
puţine ori m-am trezit doborât 
când nici nu ştiam unde se află 
ţintele. Se mai întâmpla să trag 
într-un tanc tocmai când şi el 
mă trimitea într-o lume mai 
bună. Elicopterele inamice se 
descurcă admirabil printre 
copaci şi în oraşe, aşa că va 


trebui să învăţaţi cum să supra¬ 
vieţuiţi. Altfel nu aveţi nici 
cea mai mică şansă de a 
termina jocul. 

în ceea ce priveşte damage- 
ul, jocul zâmbeşte din nou ju¬ 
cătorilor amatori de realitate: 
odată izbit în motor, frumosul 
meu apaş a intrat în derivă, con¬ 
trolată doar cu eforturi susţinu¬ 
te din partea joystick-ului. Pro¬ 
ducătorii susţin că armele 
player-ului pot produce strică- 

.f.ifi.r 


ciuni parţiale unităţilor ina¬ 
mice. De exemplu, tunul de 30 
mm, deşi nu poate pătrunde prin 
mai mult de 250 mm de armură, 
poate afecta şenilele şi pneurile. 
Eu unul nu prea am văzut 
altceva decât explozii, fum şi 
distrugere totală, dar se prea 
poate să mi se fi murdărit par¬ 
brizul. Oricum, ceaţa sau noap¬ 
tea nu m-ar fi putut împiedica 
să observ asemenea detalii, dat 
fiind sistemul ultraperformant 



Producător: Microprose 
Distribuitor: Hasbro Interactive 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tel. 01-3302375, fax. 01-3306351 

Sistem recomandat: 

Procesor: P 300 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Accelerator 3D: Da 


(cum vezi doar pe Discovery) 
de „privire” în infraroşu. 

Decoraţia 

9 

în modul Campaign, jucă¬ 
torul are posibilitatea de a ope¬ 
ra mişcări în cadrul propriei 
divizii (Ist Armored Division 
Marea Britanie, Ist Armored Di¬ 
vision şi Ist Cavalry Division- 
Statele Unite, 5th Panzer Divi¬ 
sion - Germania, 20th Guards 
Army - Rusia). în toiul luptei, 
în timp ce vacarmul se dezlăn¬ 
ţuie în căşti (în trei limbi: en¬ 
gleză, germană şi rusă), lucru¬ 
rile se înfierbântă rapid. Harta 
este plină de unităţi (vorbim to¬ 
tuşi despre o campanie), aşa că 
o planificare temeinică şi o ale¬ 
gere chibzuită a piloţilor este 
absolut obligatorie. în timpul 
misiunii (al cărei briefing este 
impresionant de fiecare dată) 
jucătorul poate sări dintr-un eli¬ 
copter în altul (numărul maxim 
admis este 6). Ar mai fi multe de 
spus despre calitatea sunetului 
şi a graficii, ambele ireproşabile, 
despre jocul în multiplayer, care 
nu e nici el mai prejos (Gun¬ 
ship! nu e nici pe departe Quake 
3, dar asta contează cel mai 
puţin într-un simulator de zbor). 
Lipsa spaţiului mă obligă a lăsa 
la o parte restul deliciilor oferite 
de Gunship!. Dacă articolul de 
faţă v-a stârnit interesul, atunci 
le veţi descoperi singuri tară 
prea mult efort. 

Mike 
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Jucătorul cu numărul 15, un KA50, a fost faultat! Se 
pare că şi-a rupt braţele, picioarele, şoldul, umărul drept 
şi tot restul. 


«Tt.î.iî. 



Peisaj familiar, cu blocuri şi lipsă de apă caldă. Doar 
suntem în estul Europei... 
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Famata 12000 

Mulţi ştiu, puţini cunosc... dar 



toţi se pricep. 


S pectacol adevărat....Cam 
aceasta ar fi, pe scurt, de¬ 
finiţia unui sport îndră- 
îndrăgit de milioane de fani ai 
Formulei 1. S-a gândit oare ci¬ 
neva de unde vine acest nume? 
Poate că da, poate că nu... Ră¬ 
mâne de văzut dacă Ea Sports 
a găsit Formula „chimică” ide¬ 
ală a uleiului ce ar face să mear¬ 


gă precum uns engine-ul, atât 
grafic dar şi mecanic, al unui 
nou simulator de Formula 1 
Şi... totuşi parcă mai trebu¬ 
ie ceva! Ceva care să ne apro¬ 
prie şi mai mult de febra unei 
curse de Formula 1, ceva care 
să ne implice mai mult în acest 
spectacol, ceva care să ne ofere 
posibilitatea să participăm 
chiar noi la aceste curse, ceva 
care să ne tacă să ne simţim ca 
nişte adevăraţi campioni. între¬ 
bare: Oare acest CEVA va putea 
umple golul dintre Grand Prix 
2 şi Grund Prix 3 ? Ei bine, de 
data aceasta cei de la Electro¬ 
nic Arts (EA Sports) îşi pun 
reputaţia la încercare prin inter¬ 
mediul celui mai recent simu¬ 
lator de Formula 1 realizat de 
aceştia. Numele lui? Foarte 
simplu... Formula 1 2000. 


Primul pas... 

Primul meu contact cu 
Formula 1 2000 a avut loc cu 
vreo două sau trei luni în urmă. 
când după lungi şi insistente 
încercări am reuşit să down- 
load-ez o versiune demo a aces¬ 
tui joc. De notat faptul că am 
încercat acest demo pe un 


Pentium II 233 MHz, 64 MB 
RAM şi accelerator Voodoo II. 
Astfel că, prima mea impresie 
nu a fost una foarte bună, dato¬ 
rată în marc parte sistemului 
relativ „slăbuţ” pe care am în¬ 
cercat să îl joc. Problema este 
dacă EA Sports a reuşit să scoa¬ 
tă pe piaţă un simulator de For¬ 
mula 1 suficient de complex, 
care să redea cât mai fidel reali¬ 
tatea din marile premii de For¬ 
mula 1. Cert este că s-au apro¬ 
piat de succes, dar chiar şi pe 
un sistem mai performant 
(Pentium II 400 MHz şi 128 
MB RAM) complexitatea FI 
2000 se face simţită şi în viteza 
de rulare a jocului. 

Formula l 2000 este în aşa 
fel realizat încât să poată fi ju¬ 
cat de orice categorie de ga- 
meri. Astfel că, în ciuda fap¬ 


tului că avem de-a face cu un 
simulator pur-sânge, FI2000 
poate fi jucat şi ca un arcade, 
prin numeroase şi foarte efici¬ 
ente asisturi (frâne, direcţie, 
cutie automată, invulnerabili¬ 
tate etc.). Poate că aşa cei care nu 
se descurcă prea bine cu volanul 
la viteze mai mari de 100 km/h 
vor reuşi să termine o cursă fără 
a întâmpina prea multe difi¬ 
cultăţi... hopa zidul! 

Putem opta pentru una din 
cele cinci modalităţi de joc: 
Test Day, Quick Race, Grand 
Prix, Championship şi Multi- 
player. Dar, înainte de a intra în 
pâine putem face o serie de se¬ 
tări care pot înfrumuseţa şi 
complica, mai mult sau mai pu¬ 
ţin, jocul. Astfel că, în meniul 
de început al Formulei l 2000 
vom găsi anumite opţiuni, în 
număr de şapte, de unde vom 
putea face setările de rigoare. 
Acestea ar fi: Player Profiles, 
Diffîculty (de reţinut setarea 
dificultăţii se poate face şi din 
taste: FI - Steering Assistance, 
F2 - Opposite Lock Assis¬ 
tance....F1 0 - Antilock Braking 


Assistance). Rules, Controls, 
Display, Audio şi Replays. Ori¬ 
cum, cei care au mai jucat simu¬ 
latoare de Formula 1 nu vor în¬ 
tâmpina probleme în aceste 
etape premergătoare începerii 
cursei, pentru că meniul jocului 
nu diferă foarte mult de cel pe 
care l-am întâlnit la alte jocuri 
de acest gen. 

Teorie şi practică 

După ce vom alege echipa 
pentru care dorim să alergăm şi 
evident, pilotul cu care dorim 
să concurăm, vom putea să tre¬ 
cem pe la garaje pentru ca me¬ 
canicii echipei proprii (îndru¬ 
maţi de noi) să ne pregătească 
maşina pentru cursă. Aici vom 
putea umbla la configuraţia 
tehnică a maşinii cum ar fi Gear 
Ratio (timpul de schimbare a 
treptelor de viteze) de unde pu¬ 
tem seta cutia de viteze ca „lun¬ 
gă” sau „scurtă” în funcţie de 
traseul pe care urmează să con¬ 
curăm, la aerodinamica dar şi 
forţa de apăsare pe sol a maşinii 
prin modificarea unghiului de 



Floricică pe mormânt (al meu, bineînţeles)...mi-am lăsat 
pleata în vânt (...şi casca pe şosea) 



Un frumos model Ferrari făcut...varză (fără cârnaţi)! 
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Motivul grădinilor suspendate.... 


poziţionare a aripilor depor- 
tante din faţa şi spate, la presiu¬ 
nea din cauciucuri, la amorti- 
zoare, la distribuţia greutăţii 
faţă-spate sau la repartizarea 
forţei de frânare pe cele două 
punţi. în ceea ce priveşte cutia 
de viteze, este recomandabil să 
alegem o cutie „scurtă” pentru 
traseele cu foarte multe curbe 
unde avem nevoie de un dema¬ 
raj foarte bun şi o cutie „lungă” 
pentru traseele de viteză. Toate 
aceste setări sunt extrem de im¬ 
portante deoarece de ele depin¬ 
de comportamentul maşinii pe 
traseu. Asta pentru că orice mo¬ 
dificare pe care o vom face se 
va face simţită. Tocmai de ace¬ 
ea nimic nu trebuie lăsat la voia 
întâmplării. Tot aici vom putea 
să stabilim împreună cu meca¬ 
nicii noştri strategia de joc care 
implică numărul de opriri sau 
cu câtă benzină în rezervor să 


plecăm la start. Oricum, dacă 
apare vreo problemă tehnică, 
staff-ul nostru ne va comunica 
în căşti să oprim la pit-stop 
pentru a remedia problema. 

Trebuie să vă avertizez că 
fără „asisturi”, chiar şi cu setă¬ 
rile de rigoare, maşina este foar¬ 
te greu de controlat, dar nu im¬ 
posibil (la viteze foarte mici). 
Probabil că veteranii acestui 
gen nu vor avea probleme. Ori¬ 
cum, mie mi-a fost destul de 
greu să joc aşa, fapt pentru care 
maşina mea întâlnea parapetul 
o dată la zece secunde. Abia 
după vreo patru - ciifşpe ture 
de încălzire am reuşit să merg 
fără să lovesc maşina...prea tare. 
Poate voi vă veţi descurca mai 
bine decât mine şi veţi reuşi să 
conduceţi fără greşeală şi să 
reuşiţi astfel să câştigaţi Marele 
Campionat al Formulei 1 2000. 


Inteligenţă 
medie, mediu 
acceptabil 

Cei care cred că nu vor în¬ 
tâmpina prea multe probleme 
atunci când vor juca Formula 
1 2000 au mare dreptate. Asta 
datorită A.I.-ului care nu este 
prea performant dar care câte¬ 
odată (mai ales atunci când ju¬ 
căm fără asisturi) ne poate opri 
din drumul nostru către po¬ 
dium. A.I. de la pit-stop se com¬ 
portă la fel în orice situaţie. 
Acesta nu ţine seama de avari¬ 
ile maşinii sau de alte aspecte 
care pot interveni în timpul 
unei curse. în mod normal unele 
avarii necesită timp mai mult 
pentru a fi reparate. în Formula 
1 2000 acest lucru nu se face 
simţit, fapt care diminuează 
realismul jocului. 


Un lucru interesant, pe 
care l-am observat, a fost atunci 
când am încercat să depăşesc 
pe interior în apropierea unui 
viraj pe dreapta. Astfel că, în 
momentul în care am ieşit din 
viraj cel pe care îl depăşeam nu 
a schiţat nici un gest că ar dori 
să mă evite şi a intrat ca berbe¬ 
cul în mine. Noroc că eram cu 
invulnerabilitatea activată că 
altfel nu mai putem continua 
cursa. O altă „întâmplare” inte¬ 
resantă ar mai fi aceea din tim¬ 
pul Grand Prix-ului din Italia 
unde după l-am presat timp de 
vreo două-trei minute pe Coult- 
hard (de menţionat că pilotam 
un bolid care purta sigla Ferra¬ 
ri) acestuia i-a explodat moto¬ 
rul. Asta înseamnă că acesta „a 
dat talpă” puţin mai tare decât 
trebuia, forţând excesiv motorul, 
în ceea ce priveşte mediul 


în care se desfăşoară „acţiu¬ 
nea”, trebuie spus că este foarte 
bine realizat atât din punct de 
vedere grafic cât şi din punct 
de vedere al asemănării cu cel 
din realitate. Asfaltul este cam 
la fel pe fiecare traseu, iar pe 
marginea acestuia poate exista 
iarbă sau nisip care ne trage 
afară în cazul în care o roată a 
maşinii trece de zona de sigu¬ 
ranţă. Pe traseu se poate obser¬ 
va o dungă neagră (probabil 
lăsată de cauciucuri) care repre¬ 
zintă traseul ideal pe care ar tre¬ 
bui şi noi să îl urmăm. Un as¬ 
pect demn de luat în seamă ar 
fi acela că la viraje, dacă încă- 
lecăm pe interior vibratoarele, 
putem să intrăm cu viteză mai 
marc fără a risca să ne derapeze 
maşina. Nu acelaşi lucru se va 
întâmpla şi pe exteriorul curbei 
aşa că aveţi mare grijă. Oricum, 
dacă veţi avea plăcerea să ju¬ 
caţi cu un volan cu force-feed- 
back, se va simţi atunci când 
intraţi cu roata pe un vibrator. 

Pe asfalt nu există nici mă¬ 
car o singură pată de ulei sau 
alte substanţe alunecoase care 
să ne facă să derapăm. în 
schimb, dacă are loc o coliziu¬ 
ne şi sar diferite părţi de caro¬ 
serie, acestea sunt lăsate acolo. 
Deja am întocmit un raport 
către FIA referitor la acest as¬ 
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pect. Trebuie să vă spun că pâ¬ 
nă în momentul în care am scris 
acest articol nu am jucat nici o 
cursă în care să am parte de 
ploaie şi... credeţi-mă l-am 
jucat destul de mult. S-ar putea 
să fie, s-ar putea să nu fie... 
ploaie. 

în final... concluzii 

Concluzia mea din final 
este legată de realismul acestui 
joc. Asta pentru că am auzit 
foarte mulţi gameri care juca¬ 
seră Formula 1 2000 şi care se 
plângeau că le este imposibil 
să joace acest simulator. Toc¬ 
mai dc aceea aş dori să îi întreb 
pe aceştia un singur lucru: De cât 
timp are nevoie un om pentru a 
deveni pilot de Formula 1 ? Dacă 
nu ştiţi, vă spun eu că are nevo¬ 
ie de câţiva ani buni. Astfel că, 
după părerea mea. Formula I 
2000 are un singur dar conside¬ 
rabil bug: este prea real. Proba¬ 
bil că cei care vor avea răbdare 
şi vor încerca să înveţe din gre¬ 
şeli vor reuşi până la urmă să 
conducă ireproşabil şi să 
devină campioni „virtuali” de 
Formula 1. Eu personal aştept 
replica celor de la MicroProse. 
Voi nu? 

WildSnake 



Gen: Simulator auto 
Producător: Ea Sports 
Distribuitor: Electronic Arts 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698, Fax. 01-3147699 
Sistem recomandat: 

Procesor: P II 450 MHz 
Memorie: 128 MB RAM 
Joystick: Da 
Accelerare 3D: Da 



Băă... mai durează mult că mă ‘nervez!!! 
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Army Men: 
World War 

Răzbelul a început din nou 
pentru soldaţii TAN. Green 
Army va trebui şi de această dată 
să se apere din răsputeri! 


I ată că cei de la 3DO s-au 
hotărât să continue seria 
Army Men cu încă o pro¬ 
ducţie, numită de această dată 
World War Eroii noştri sunt tot 
aceiaşi soldăţei de plastic, dar 
de data aceasta au fost dotaţi cu 
arme mult mai puternice, lupta 
devenind mai spectaculoasă. 

What’s new! 

In Army Men: World War 
au fost introduse noi moduri de 
luptă. în loc să te arunci ca „be- 
lemecu în luptă poţi chema în 
sprijinul tău un avion de recu¬ 
noaştere, ca imediat după aceea 
bombardierele tactice să-şi facă 
treaba, sau, de ce nu, un desant 
de paraşutişti. Lasă-i pe ei să 
fie carnea de tun, iar tu să fii 
cel care va cuceri poziţiile ina¬ 
mice! Este adevărat că şi ei sunt 
tot de-ai tăi, dar: „C’est la 
guerre!". Dacă, în schimb, pre¬ 
feri lupta „furiş", atunci poţi op¬ 
ta pentru o carabină cu lunetă, 
astfel duşmanul nici nu va şti 
că l-a lovit! Scenele de luptă 
nu mai sunt cele casnice pe care 


le ştiam cu toţii din Army Men 
//, cu peisaje din bucătărie, 
dormitor sau curtea din spatele 
casei. De data aceasta vei 
străbate plaje, jungle, oraşe 



distruse de război sau zone de 
ţară abandonate. A mai fost şi 
Army Men: Toys in Space , dar 
acest titlu, lolosindu-se de mo¬ 
tivul celui de-al doilea război 
mondial, parcă are mai multă 
credibilitate. în prima misiune 
parcă mă şi imaginam stând pe 
plaja Omaha şi comandând pro¬ 




pria-mi trupă de commando şi 
având o singură misiune: să 
distrug postul de radio! 

La atac 

Pentru asaltul poziţiilor 
inamice, cei de la 3DO au creat 
noi arme pe care tu le poţi folo¬ 
si: aruncător de flăcări, mitra¬ 
liera Vulcan, grenade, mortiere, 
bazooka etc. Mai poţi opta şi 
pentru aspectul tactic, astfel că 
poţi cuceri tancuri, jeep-uri, ca¬ 
mioane pe şenile pe care altfel 
numai artileria grea le-ar fi 
putut distruge. Soldaţii Tan au 
prostul obicei de a sta ascunşi 
după ziduri acest fapt fiind de 
un real folos jucătorului, câteva 
grenade aruncate peste zid 
scutindu-te de eforturi inutile 
şi pierderi de război prea mari. 
Există puncte cheie în joc, în 
care odată ajuns vei primi forţe 
proaspete, de obicei le vei pri¬ 
mi pe calea aerului. Fiind în 
plin război cu forţele Tan nu 
trebuie să uiţi că una din misiu¬ 
nile tale secundare este de a-i 
ajuta pe confraţii tăi verzi care, 
la rândul lor, te vor ajuta şi pe 
tine, de multe ori chiar fiind 
obligatoriu să-i sprijini, altfel 
nu vei trece la următoarea mi- 

Date tehnice 

Gen: Strategy 

Producător: 3DO Company 
Distribuitor: 3DO Company 
Sistem recomandat: 

Procesor: P233 MHz, 

Memorie: 32 MB RAM 
Multiplayer: Da 


siune. Nu a fost uitată nici im¬ 
plementarea modulului multi¬ 
player, astfel că vei avea posi¬ 
bilitatea să te foloseşti de cele 
15 noi hărţi, special concepute 
pentru multiplayer, pentru a-ţi 



arăta geniul în faţa prietenilor tăi. 
In multiplayer se pot juca: king 
of the hill, capture the tlag etc. 

Army Men: World War , de 
fapt toată seria, este un joc de¬ 
conectant şi merită jucat, indi¬ 
ferent dacă eşti un gamer vechi 
sau unul mai nou în această 
„afacere". 


K’Shu 
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Let's save their spirit! 
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Rig’n’Rall: 

IR Wheelors 

of Fortone 

Mai uşor de recunoscut pentru 
cunoscători sub numele de 
Hard Truck 2 


E ste o continuare a unui 
titlu mai vechi, care a 
vrut să revoluţioneze 
într-un fel categoria simulatoa¬ 
relor auto. Mă refer la Hard 
Truck, o producţie care ne pu¬ 
nea în pielea unui şofer de ca¬ 
mion a cărei sarcină nu se limita 
doar la a conduce gigantul cu 
multe roţi. Aveam mai multe 
depozite presărate într-o reţea 
dc drumuri, între care trebuia 
să transportăm diverse mărfuri, 
pentru a câştiga diferite sume 
de bani. Alegerea genului de 
marfa (a cărei fragilitate repre¬ 
zenta un factor ce trebuia luat 
în considerare), parcurgerea 
traseului optim cădeau în 
sarcina aceluiaşi şofer, dând 
astfel o tentă managerială aces¬ 
tui simulator. Succesul de care 
această producţie s-a bucurat la 
vremea ei a determinat casa 
producătoare, Softlab, să ia în 
considerare un nou titlu care să 
aparţină aceleiaşi serii. 


Şi a venit 
si continuarea... 

f 

... care iniţial a purtat 
numele de Hard Truck 2, dar în 
ultimul moment producătorii 



au optat pentru un nou nume, 
Rig'n’Roll: IR Wheelers of 
Fortune. Decizia lor este destul 
de greu de înţeles. Chiar dacă 
există, deosebirile, mai bine zis 
îmbunătăţirile pe care acest 




titlu le aduce faţă dc predece¬ 
sorul său, nu sunt atât de con¬ 
vingătoare încât să nu trădeze 
originea lui. 

Şi dacă am vorbit despre 
îmbunătăţirile faţă de original, 
haideţi să le şi trecem împreună 
în revistă. în primul rând, uni¬ 
versul în care se desfăşoară toa¬ 
tă tărăşenia a fost mult lărgit. 
Nu mai există doar trei-patru 
orăşele între care avem de 
transportat marfa. Avem o reţea 
imensă de drumuri, pe care sunt 
presărate mai multe depozite şi 
chiar şi staţii de alimentare şi 
ateliere de reparat, care nu sunt 
puse doar de decor şi care pot 
fi de un real folos pentru cei 
care au de parcurs distanţe mai 
mari. Şi când spun distanţe mari 
vorbesc foarte serios, deoarece 
am întâlnit situaţia în care 
aveam de mers între două punc¬ 
te cam 45 de minute. Producă¬ 
torii spun că pentru astfel de 
situaţii reţeaua de drumuri a 
fost „dotată” şi cu scurtături, 
care - între noi fie vorba - sunt 
cam greu de găsit. Am încercat, 
de curiozitate, să găsesc şi eu o 
astfel de scurtătură, dar nu am 
reuşit cu nici un preţ. în schimb, 
am avut plăcerea de a vedea alţi 
şoferi cum se foloseau de ase¬ 
menea avantaje. Şi atunci, re¬ 
pede, după ei. Şi o lua omul de-a 


dreptul pe câmp, fără să aibă 
un singur reper. Ceea ce m-a 
determinat să cred că respecti¬ 
vele scurtături trebuie pur şi 
simplu învăţate după ce, în pre¬ 
alabil, acelaşi lucru a fost făcut 
cu întreg traseul. 

Haideţi să ne afundăm 
puţin în detalii de ordin meca- 
nico-tehnice. Păi, fraţilor, se 
observa vreo diferenţă în pri¬ 
mul titlu al seriei în comporta¬ 
mentul vehiculului în momen¬ 
tul în care camionul era plin, 
faţă de momentele în care acesta 
era gol? Nu prea! Ei, da acum... 
Să vedeţi voi ce greu se contro¬ 
lează un auto-tren plin ochi cu 
marfă a cărei masă adună ceva 
tone! Adio curbe luate eu vite¬ 
ză, ca şi cum am fi mers cu bi¬ 
cicleta. Fiecare viraj trebuie 
abordat precaut, pentru a nu 
periclita integritatea mărfii şi a 
vehiculului. 

Blue Boys 

Un alt element nou în 
Rig ’n 'Roii: IR Wheelers of For¬ 
tune îl constituie prezenţa bă¬ 
ieţilor veseli. Sticleţi, curcani, 
gabori, copoi sau cum mai vreţi 
să le spuneţi. Rolul acestora ar 
fi acela de a asigura respectarea 
regulilor de circulaţie. Dar pro¬ 
blema nu stă chiar aşa. Poţi Ii- 
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Oboseala la volan nu este recomandată 


niştit să mergi pe contrasens 
tară ca băieţii de la Dinamo să 
te „agaţe . Şi nici măcar „şpa¬ 
gă" nu e nevoie să dai. Dacă 
însă ţii cu tot dinadinsul să intri 
în vizorul lor, nu e nevoie de 
prea mari eforturi. Deşi compor¬ 
tamentul lor ar trebui să fie 
exemplar, aceştia se vor trans¬ 
forma instantaneu în adevăraţi 
kamikaze, care se vor năpusti 
cu maşinile lor în faţa camio¬ 
nului nostru, tară să ţină cont 
de diferenţa de gabarit. Există 
şi unii mai calculaţi, probabil 
cei cu grade superioare, care fac 
uz de armamentul din dotare. 
Şi efectele acestuia se vor face 
simţite atât asupra integrităţii 
mărfii cât şi a vehiculului. 

Şi dacă cei cu maşinuţe 
mici pot II uşor îndepărtaţi din 
calea noastră. Iară prea mari 
daune, problemele apar în mo¬ 
mentul în care în calea noastră 
ies cei eu jeep-uri şi chiar cei 
cu elicoptere, împotriva cărora 
suntem lipsiţi de apărare. 

Producătorii au precizat 
ceva şi despre hoţi la drumul 
mare, în adevăratul sens al cu¬ 
vântului. care „călăresc" nişte 
maşini cu aspect futurist. Pro¬ 
blema cea mai gravă este că 
aceştia trec pe şosele pe lângă 
cei care ar trebui să apere legea 


Iară nici un fel de jenă. Am fost 
prins în situaţia uimitoare, în ca¬ 
re eram urmărit atât de poliţie cât 
şi de hoţi, care concurau într-o 
cursă nebună al cărei vânat 
eram eu. Din punctul nostru de 


vedere, al românilor, este mai 
puţin grav, deoarece în ţara 
noastră, situaţia aceasta poate 
fi întâlnită fără prea multe cău¬ 
tări. Te aleargă hoţii şi îţi dă şi 
poliţia o amendă în loc să te 
scape. Ceea ce este de reţinut 
este că la începutul jocului, lo¬ 
cul de plecare este împrejmuit 
cu mine (nu se ştie cine le-a 


plantat), care trebuie ocolite cu 
atenţie. 

Efectele condiţiilor meteo 
se fac şi ele simţite asupra 
manevrabilităţii camionului. 
Viteza trebuie adaptată acestor 
condiţii, exact ca în realitate. 


Other stuff 

Ar mai fi destule lucruri de 
precizat. Spre exemplu că s-a 
alocat o tastă chiar şi contactu¬ 
lui, astfel încât cei mai economi 
dintre noi pot cobori pantele 
cu motorul oprit. Destul de 
original, nu? 

In eeea ce priveşte aspectul 


grafic, jocul nu prezintă deo¬ 
sebiri majore faţă de predece¬ 
sorul său. Este folosit acelaşi 
engine care prezintă avantajul 
unei configuraţii minime nece¬ 
sare destul de modeste, dar şi 
dezavantajele unor mişcări 
destul de plastice ale maşinilor. 
Calitatea imaginii a fost puţin 
îmbunătăţită, astfel îneât deta¬ 
liile mediului înconjurător şi 
chiar şi cele ale maşinilor sunt 
mai migălos lucrate. 

Adăugând într-un taler al 
balanţei un suport multiplayer 
care ne permite trei moduri de 
joc mai mult sau mai puţin ori¬ 
ginale (trafic, trial şi truck-ball), 
iar în celălalt imposibilitatea 
descoperirii meseriei secrete de 
şofer pentru o mină de diaman¬ 
te pe care producătorii ne-au 
promis-o, şi care probabil că 
există, dar este mult prea bine 
ascunsă, precum şi greutatea cu 
care se poate ajunge la pistele 
pe care se organizează curse 
(care sunt absolut întotdeauna 
anunţate în momentele în care 
avem o anumită marfa de trans¬ 
portat), putem spune că pro¬ 
ducţia celor de la Softlab este 
o continuare reuşită a unui titlu 
mai vechi, pe care fanii primei 
versiuni o vor gusta din plin. 

Dr. Pepper 



Sacrificiu în slujba securităţii publice sau Al ka(mi)ka(ze) 




Gen: Simulator Auto 
Producător: Softlab 
Distribuitor: IC Company 
Sistem recomandat: 
Procesor: P II 233 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Multiplayer: Da 
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Swarm Assault 

...sau mai bine spus cafteală 
de insecte!!! 



D oriţi să încercaţi un joc 
nou care să vă placă şi 
care să nu vă provoace 
dureri puternice de cap? Vreţi 
să jucaţi un RTS adevărat care 
să vă ofere un gameplay dina¬ 
mic? Nimic mai simplu. Căutaţi 
un joc care să îndeplinească 
aceste două reguli şi faceţi tot 
ce este omeneşte posibil să nu 
jucaţi Swarm Assault. Insatis¬ 
facţie garantată! 

La ultimul Congres Inter¬ 



naţional al Gâzelor tară Fron¬ 
tiere s-a discutat eventualitatea 
ruperii graniţelor dintre două 
ţări rivale: Ţânţaria şi Bărzău- 
nia. Din păcate discuţiile nu au 
dus la nici un rezultat. Ba mai 
mult. au dus la izbucnirea 
războiului dintre cele două 
popoare care încet încet s-a 
transformat într-o conflagraţie 
mondială. Liderul separatist 
ţânţărean, domnul Biceps 
Muskală afirma, cu privire la 
izbucnirea acestui conflict 
internaţional, următoarele: 
bzzz zzzd bzzzi bzzzo....bzzza. 
în traducere liberă: nu vom 
ceda o palmă de pământ chiar 
de vom intra în mormânt. 

Alături se pot observa (cu 
ochiul liber) câteva imagini 


luate cu mari sacrificii de către 
reporterul nostru de pe câmpul 
de luptă. Imagini dezolan¬ 
te...aripioare rupte, trompe (de 
ţânţari) sfârtecate, gărgări stri¬ 
viţi şi miriapozi ciungi. Noroc 
că nu este vorba decât de un 
simplu joc pentru că altfel ar fi 
trebuit să ne punem semne mari 
de întrebare, cum ar fi: Unde 
vom ajunge dacă şi insectele 
au început să se războiască? Ce 
se va alege de scumpa noastră 
planetă? 

Oricum, şi aşa se nasc sem¬ 
ne de întrebare. Oare cine va fi 


în stare să joace Swarm Assault? 
...Ăla eu...ăla eu!!! Da'...eu cu 
cine votez, dorn'le? 

Gâzu Sneic 

naţii mhnlf-ft 

Gen: Insecticid 
Producător: RealNetworks 
Distribuitor: RealNetworks 
Sistem recomandat: 

Procesor: P 166 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Platformă: Windows 95/98 


3D Marş Mission 

Pac, puf... şi îi făcu’ harcea- 


parcea... 


S pace...cea mai lungă tastă 
de pe keyboard. Acestea 
sunt călătoriile navei 
Iu.Es.Es. Sneicănpraiz într-un 
univers plin de neprevăzut în 
care doar cei puternici „cu ner¬ 
vii” pot rezista mai mult de ze¬ 
ce minute. Se făcea că era seară. 
Greierii galactici „ţârâiau” a 
moarte. Prevesteau parcă sosi¬ 
rea duşmanilor. Erau câtă frun¬ 
ză şi iarbă. Avusesem noroc că 



nu mă surprinseseră cu garda 
lăsată. 

Nici nu terminasem bine 
de lustruit butonul de faiăr (cel 
din stânga de la „şoricel”) că 
au şi apărut vreo 35 de nave is¬ 
coadă ale inamicilor. Veniseră 
să studieze terenul. Şi...l-au stu¬ 
diat în profunzime pentru că în 
doi timpi (pe motorină) şi trei 
mişcări i-am făcut una cu pă¬ 
mântul. Puţin timp după aceea 
cerul s-a umplut dintr-o dată de 
mii şi mii de nave. Parcă eram 
în filmul acela al lui Efitchcok... 
Păsările. 

Este vorba despre un shoo- 
ter spaţial care vă va lăsa cu gu¬ 
ra căscată. Pentru a putea juca 
3D Marş Mission va trebui să 



utilizăm toate tastele mouse- 
lui. Oare veţi putea face faţă? 
Cei care nu dispun de acest in¬ 
strument pot să opteze pentru 
varianta de joc cu tastatura, 
adică cele patru săgeţi şi un 
buton de foc ales la întâmplare. 

Nu se poate spune că acest 
joc are o acţiune foarte compli¬ 
cată, dar cu siguranţă poate fi 
considerat ca fiind un excelent 
instrument de perfecţionare a 
reflexelor cu şoarecele. Pentru 
că în fond nu este vorba decât 
despre reflexe şi poate puţin 


noroc. în rest nu există pro¬ 
bleme. Aşa că...start to shoot!!! 

Co(s)mic Snake 



Gen: ’puşcături 

Producător: Gamescape Studios 
Distribuitor: Gamescape Studios 
Sistem recomandat: 

Procesor: P 200 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Platformă: Windows 95/98 
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last Caii 

Bei! Mori! Nu bei! Mori! Dacă 
bei să bei destul, dacă mori 
să mori sătul! 


I ^ată că după lungi şi grele 
sacrificii am reuşit să pun 
pe picioare propria mea 
afacere...un mic băruleţ, pe o 
mică străduţă, într-un mic 
orăşel. Primele două săptămâni 
treaba a mers nasol, dar după 
aceea au început să curgă cli¬ 
enţii încontinuu. Astfel că, a tre¬ 
buit să angajez un om care să 
mă ajute în cazul în care vreun 
client face scandal, adică un 



badigard. Şi... bine am tăcut 
pentru că la vreo două zile după 
aceea a venit un tip cam brunet 
şi cam certat cu legea. 

Salut moşule...Dă’ şi mie 
un vischL.mâncaţaş. Bătrâne, 
da’ ceva potoale de unde aş pu¬ 
tea să halesc şi eu că mă cam 
strânge maţu’. Moşule, lisăn tu 
mi cu atenţie că am să te întreb 
o chestie! Da'...rămâne între 
noi că altfel îţi iau glanda cu 
şuriif cât ai zice „dezixoribo- 
nucleic". Unde aş putea să stau 
şi io pitit vreo două-trei zile că 
mă caută gaborii să mă bage la 
mititica? 

Last Caii este un joc care 
ne învaţă cum să preparăm un 
şpriţ, un cocktail... înţelegeţi 
voi... pileală. Să vă explic cum 



stau lucrurile. Noi vom juca ro¬ 
lul barmanului şi va trebui să 
preparăm diverse licori, cu al¬ 
cool pentru clienţii care au pes¬ 
te 21 de ani şi pentru toată lu¬ 
mea. Da. aţi înţeles bine trebuie 
să îi legitimăm înainte de a le 
lua comanda. în caz că băutura 
preparată de noi nu va fi agre¬ 
ată de client acesta o va scuipa 
scârbit şi va pleca supărat de la 
bar. în schimb, dacă nu ne place 
nouă vreun client putem să 
punem bodigardul. de care vă 
vorbeam mai sus, să-l ia de 
guler şi să-l dea afară. 


Vă urez servici uşor şi bac¬ 
şişuri mari!!! 

Barmanu’ de serviciu’ 
El Sneico Latino 



Gen: Pileală 

Producător: Simon&Schuster 
Distribuitor: Simon&Schuster 
Sistem recomandat: 

Procesdr: P 166 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Platformă: Windows 95/98 




Dmimeiwar 

Foicică de lalea, am şi eu peştera 
mea!!! 


C e ziceţi, dragii Snake- 
ului, de un RTS cu 
oameni primitivi din 
epoca de piatră a căror ame¬ 
ninţare majoră o constituiau 
dinozaurii (Tyranosaurus Rex) 
cu pele verde ca frunza de 
toamnă şi limba înroşită de 
atâta sânge. Treaba stă în felul 



următor: Se ia una bucată vatră 
foc (pen'că se descoperise focul 
cu şase zile în urmă când l-a 
fulgerat pe Rony din clanul 
N’ghit de a ars ăla ca o torţă 
vie), se aşază pe una bucată plai 
cretacic încreţit cu diverse for¬ 
me de relief, se presară niscaiva 
elemente faună după care se 
adaugă elementul principal şi 
anume omul peşterilor cu bâta 
lui cea lungă, tare şi noduroasă. 
Bineînţeles că bărbatul nu pu¬ 
tea fi lăsat singur. Astfel că se 
adaugă două trei blonde (a se 
observa motivul blondei) îmblă¬ 
nite cu blană blănoasă cum¬ 
părată de la blănari. Se serveşte 
la rece şi tară obiecte dure în 
preajmă cum ar fi leviere, strun¬ 
guri, branduri sau freze date cu 
gel (se admit chelii). Altfel ris¬ 



caţi să vă distrugeţi calculatorul. 

Iată că cei de la SouthPeak 
Interactive ne oferă un joc de 
strategie despre care nu se 
poate spune că nu ar fi reuşit. 
Asta pentru că are o grafică ac¬ 
ceptabilă şi un gameplay inte¬ 
resant şi ciudat în acelaşi timp, 
dar care pentru fanii RTS-urilor 
poate constitui o adevărată 
provocare. Cert este că merită 
să încercaţi Dovvn of War măcar 
pentru sunetele distractive pe 
care le scot personajele în 
momentul în care le dăm o 


comandă. Lula lula lula...adică 
go go go! 

Sneicu’ primitivii’ 



Gen: Stratcgcală 
Producător: SouthPeak Interactive 
Distribuitor: SouthPeak Interactive 
Sistem recomandat: 

Procesor: P 166 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Platformă: Windows 95 98 
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„Twenty years 
have passed since 
the beginning, 
Eight epic stories 
have been told... 
only one remains.' 


D e curând. Origin Sys¬ 
tems a lansat pe piaţă 
ultimul capitol al „tri¬ 
logiei trilogiilor” prin care în¬ 
cheie una dintre cele mai lon¬ 
gevive şi frumoase serii de 
RPG-uri din istoria jocurilor pe 
computer. 

Povestea începe odată cu 
apariţia a opt coloane imense 
ce afectează în mod indirect pe 
locuitorii Britanniei. Astfel 
aceştia vor deveni opusul vir¬ 
tuţilor ce îi caracterizează. în 
spatele acestor apariţii miste¬ 
rioase se află Gardianul, esenţa 
răului şi oponentul principal al 
Avatarului încă din Ultima VII: 
The Black Gate. Lordul Bri- 
tish, conducătorul Britanniei 
este acum un om bătrân ce nu 
poate face faţă acestei situaţii 
şi din nou salvarea lumii este 
în mâinile Avatarului. 

Deşi povestea nu pare prea 
complexă, evoluează gradat 
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ajutată fiind şi de alte „sub- 
poveştf', ajungând în final să 
devină o adevărată capodope¬ 
ră. S-a încercat şi în a noua par¬ 
te, ca şi în întreaga serie Ulti¬ 
ma, să se creeze o lume imensă, 
captivantă, cu problemele şi 


oamenii ei care chiar ar fi putut 
exista, şi după părerea mea s-a 
reuşit din plin. După cum a de¬ 
clarat şi autorul seriei, Richard 
Garriott: „Ultima este un joc în 
care reuşeşti sau nu în funcţie 
de cât de bine îţi îndeplineşti 
rolul în acel univers, lucru ce 
este independent de manage¬ 
mentul inventarului sau carac¬ 
teristicile eroului.” 


Originile virtuţilor 

Intrarea directă în joc, tară 
meniuri sau setări, arată serio¬ 
zitatea cu care echipa produ¬ 
cătoare priveşte jocul, şi astfel 
ne introduce încă din primele 


momente în lumea sa uriaşă. Un 
plus de originalitate este adus 
prin apariţia ţigăncii, care sub 
pretextul ghicirii viitorului îţi 
va adresa nişte întrebări, astfel 
construindu-ţi personajul cât 
mai aproape de personalitatea 
ta. Există opt clase, fiecare spe¬ 
cifică unui oraş şi unei virtuţi. 

Deşi este un RPG, sistemul 
de skill-uri este cam superficial, 


neexistând decât trei domenii 
în care te poţi dezvolta Acestea 
sunt: strength, intelligence şi 
dexterity; fiecare având patru 
nivele de evoluţie. Forţa mă¬ 
reşte numărul de hit points ale 
personajului, puterea defensiva 
şi cea ofensivă. Inteligenţa mă¬ 
reşte numărul de puncte de 
mana, protecţia împotriva vră¬ 
ji lor şi sporeşte puterea magi¬ 
ilor tale. Statistica dexteritatea 
îţi permite să te antrenezi învă¬ 
ţând noi lovituri cu armele. To¬ 
tuşi, deşi nu avem un skill sis¬ 
tem foarte complex, acesta este 
„compensat prin ideea „simu¬ 
lării de viaţă virtuală” şi încer¬ 
carea apropierii de realitate. 

Gameplay-ul este de o cali¬ 
tate foarte ridicată, jucătorul 
având o mare libertate de miş¬ 
care; universul jocului fiind 
continuu, neexistând perioade 
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de loading sau intrări pe alte 
hărţi. Totodată există posibili¬ 
tatea de a interacţiona cu mai 
toate obiectele, astfel se pot: 
aprinde lămpi, muta lucruri, 
sparge butoaie şi lăzi, inclusiv 
se poate cânta la pian. Lupta, 
de asemenea, este bine realiza¬ 
tă, are loc în timp real şi după o 
vreme se pot învăţa lovituri noi 
pentru armele din joc. 

Ultima IX: Aseension se pre¬ 
zintă cu o interfaţă comodă şi 
uşor de manevrat. Există o cen¬ 
tură în care se pot pune poţiuni 
sau shortcut-uri la spell-uri, un 
bag destul de încăpător (mai 
ales dacă mai cumpăraţi şi nişte 
„săculeţi"). indicatorii de să¬ 
nătate, magie (în partea infe¬ 



rioară ecranului), putere a armei 
şi armura (în partea superioară 
a ecranului). Ar mai fi de amin¬ 
tit speli book-ul şi jurnalul, ce 
notează toate evenimentele im¬ 
portante şi în plus conţine in¬ 
formaţii vitale despre joc. Dacă 
se ţine apăsată tasta [x] va apă¬ 
rea descrierea obiectului din 
dreptul cursorului, lucru de alt¬ 
fel foarte util. Tot aici ar mai fi 
de adăugat faptul că atunci 
când sari, pui cursorul pe desti¬ 
naţie şi Avatarul va sări exact 
în locul indicat, faţă de alte jo¬ 
curi unde nu vei şti unde o să 
aterizezi. 


Apusul Britanniei 

Odată cu trecerea la cea dc-a 
treia dimensiune, grafica a su¬ 
ferit îmbunătăţiri radicale, fiind 
după părerea mea cea mai bună 
dintr-un joc până la momentul 
actual. Oamenii se mişcă ex¬ 
trem de natural datorită skel- 
etal animation-ului, detaliile 
sunt superbe, totul fiind dus pâ¬ 
nă la superlativul absolut. Exis¬ 
tă lebede ce dau din labe în 
timp ce plutesc pe apă, fluturi, 
libelule, păsări, cocoşi; efectele 
atmosferice sunt extrem de rea¬ 
liste şi contribuie mult la im¬ 
presia de real: ploaie, cer senin, 
apus de soare, cer înstelat, totul 
decurgând extrem de natural. 
De asemenea avem parte de lu¬ 
mini colorate şi iluminări foarte 
realiste; trecerea de la interior 
la exterior fiind aproape fluidă, 
lucruri ce arată capacităţile ridi¬ 
cate ale engine-ului. Oraşele 
prin care treci sunt foarte dife¬ 
rite atât ca mediu înconjurător 
cât şi ca design: Moonglow, un 
oraş al magilor înconjurat de 
câmpuri de forţă, aici te vei 
plimba cu o corabie plutitoare; 
Yew. un oraş construit în co¬ 
paci; Britan oraşul medieval 
standard, totul fiind creat în 
cele mai mici detalii. Ar mai fi 


de remarcat „tapiseria anilor" 
ce se găseşte în muzeul din Bri¬ 
tan. Aceasta este un fel de tablou 
mare care conţine câte trei 
imagini din fiecare episod al 
seriei Ultima . Per total sunt 
prezentate cele mai importante 
momente din întreaga seric 
într-o singură „pictură . 

La capitolul sunet avem 
din nou de toate pentru toţi. 
Avem sunete pentru fiecare 
armă, sunet de fundal, strigăte 
de durere, dar cel mai impor¬ 
tant este faptul că avem dialo¬ 
guri în totalitate vorbite. Vocile 
personajelor au fost foarte bine 
interpretate de actori profesio¬ 
nişti. Muzica a fost în întregi¬ 



me interpretată de o orchestră 
şi sună extrem de bine. Fiecare 
oraş are tema sa muzicală (cu 
unul ador tema muzicală a Bri- 
tan-ului şi nu numai). Pentru 
cei ce doresc să asculte muzica 
din joc separat a fost realizată 
o ediţie specială ce conţine un 
CD cu soundtrack-ul jocului. 

Data tnhnififi 

Gen: RPG 

Producător: Origin Systems 
Distribuitor: Electronic Arts 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698, Fax. 01-3147699 

Sistem recomandat: 

Procesor: P III 500 MHz 
Memorie: 128 MB RAM 
Joystick: Da 
Accelerare 3D: Da 
lYfultiplayer: Da 



Pot să afirm cu mâna pe 
inimă că feeling-ul este de zile 
mari şi pur şi simplu nu poţi să 
nu te contopeşti cu lumea jocu¬ 
lui. Mie mi-a readus acea plă¬ 
cere care-o aveam când mâzgă¬ 
leam cărţi de colorat cu teme 
medievale... feeling ce nu cre¬ 
deam că o să-l mai regăsesc 
vreodată. 

Deci, până aici. Ultima IX: 
Aseension punctează numai cu 
aspecte pozitive la toate cate¬ 
goriile, lucru rar întâlnit la un 
joc. Dar cum fiecare pădure are 
uscăturile ei, aşa şi Ultima IX 
are o mare problemă, şi anume... 
bug-urile. începând cu bug-uri 
ce împiedică jocul să ruleze co¬ 
rect până şi pe computere high- 
end; continuând cu bug-uri ce 



blochează povestea, te fac să 
cazi prin suprafeţe solide, fac 
să-ţi dispară arme şi obiecte, 
împiedică inamicii să te vadă... 
etc. Ar mai fi de adăugat şi ce¬ 
rinţele foarte mari de sistem. 

Majoritatea problemelor 
de mai sus s-au rezolvat odată 
cu apariţia versiunii 1.18 a jo¬ 
cului dar totuşi nu s-au reme¬ 
diat în totalitate. Cine va trece 
cu vederea bug-urile jocului şi 
are un calculator puternic va 
descoperi o adevărată operă de * 
artă, cum de mult nu s-a mai 
văzut. Eu recomand tuturor 
Ultima IX: Aseension şi nu mai 
rămâne decât să închei cu: 

FII be waiting for you... in 
Britannia! 

Warrior of destiny 

(Suciu Cristian, Bucureşti) 
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Marţian Gothlc: 

Uniflcation 


Sau... ce se poate întâmpla dacă 
deschizi Cutia Pandorei fără 
Manualul de Utilizare 
şi fără să porţi echipamentul de 
protecţie adecvat. 


P ersonajele sunt urmă¬ 
toarele: Martin Kar- 
ne (security), Kenzo Uji 
(infomesh) şi Diane Matlock 
(microbiologist). Va trebui să 
te foloseşti de calităţile unice 
ale fiecăruia pentru a putea ter¬ 
mina acest joc. Cu toate că sunt 
independente, nu trebuie să uiţi 
că personajele tale alcătuiesc 
o echipă şi uneori va fi realmen¬ 
te necesar să foloseşti zicala 
„o mână spală pe alta" ! 

Sâ-ncepem 

cu-nceputul! 

Singurul care poate ieşi din 
Airlock este Kenzo. Caută în 
EVA Suit radioul şi foloseşte-1 
pentru a lua contact cu ceilalţi 
membri ai echipajului. Des¬ 
chizi uşa, activezi Control Pan¬ 
el şi îl „contaminezi” pe Kenzo 
(ceea ce trebuie făcut şi cu cei¬ 
lalţi doi membri, cu excepţia 
lui Diane, care, înainte de de¬ 
contaminare, culege din Lo- 


cker pistolul Picollo şi muniţia). 
Ieşi pe coridor, unde vei găsi 
cadavrul directorului Felicci. 
Pe coridor, în spatele lui Kenzo 
este o uşă, o deschizi, intri în 
camera din dreapta, foloseşti 
Orange Tag. Examinezi cada¬ 
vrul de pe pat şi vei găsi muniţie 
pentru pistol (Piccolo) după 
care accesezi computerul cu 
ajutorul Microcorder-ului (nu 
uita să te poziţionezi cu faţa 
spre uşă, lângă computer). As¬ 
culţi până la capăt mesajul lui 
Judith, din care vei afla parola 
PANDORA, ii deblochezi uşa 
lui Kame şi fugi din camera res¬ 
pectivă. Mergi la Broadway 
Hatch culegi Health Boost. Tot 
aici poţi lăsa Photo, Booklet şi 
Microcorder (Felicci), deoare¬ 
ce inventory-ul este limitat şi 
vei avea nevoie de spaţiu de 
manevră. Mai găseşti o cheie 
care are inscripţionată pe ea 
MED. Mergi până la Vac-Tube 
de pe Sunset Boulevard, de 
unde iei Note (Ben Gunn #1) şi 



Harta bazei Vita 



aştepţi. Treci cu tasta TAB la 
Kame. Acesta va merge până la 
Park Lane Hatch, care poate fi 
deschis cu ajutorul codului 
apărut pe ceas: 4864. Găseşti 
Green Tag, Health Boost şi An- 
titoxin. Prin Vac-Tube îi trimiţi 
lui Kenzo Green Tag, cu care 
acesta va deschide uşa de lângă 
el. In această cameră găseşti 
Vibro-Scourer şi Purple Tag (le 
trimiţi lui Karne), Arboretum 



Un „săculeţ” de voiaj... 
cam plin 


CODE (3376), Green Tag şi 
Green Tag (Dorm 2). Te întorci 
pe coridor şi foloseşti Green 
Tag-ul găsit. Găseşti un spân¬ 
zurat (Green Tag). Culegi No¬ 
tes, pe care le examinezi, obţi¬ 
nând astfel Paper Clip. Din Ex- 
ercisc Bike iei Drive Belt. Te 
întorci la Vac-Tube, în care pui 
Purple Tag, Green Tag, Paper 
Clip şi Drive Belt, pe care le 
culege Kame. Acesta foloseşte 
codul ARBORETUM (3376). 
în Arboretum mergi spre stânga 
şi examinezi cadavrul de pe 
bancă şi iei Babybug Remote, 
muniţie pentru pistol şi Green 
tag (Donn 4). Când vrei să ieşi 
din ecranul respectiv, vei avea 
prima întâlnire cu Zombie. Pen¬ 
tru a-1 învinge, va trebui să-l 
atragi spre tine. după care: fugi 
la bancă, iei pistolul Piccolo şi 
îl împuşti de cinci ori. Te mai 


întâlneşti cu un zombie (aici se 
află nişte plante pe care eu 
le-am cules şi le-am pus pe toate 
în locker), îl omori şi pe acesta 
şi iei de la el încă un pistol (pen¬ 
tru Kenzo), Blue Tag şi din Mi¬ 
crocorder (Tiemey) afli codul 
pentru deblocarea Airlock 3 
(2734). Te întorci la Vac-Tube 
şi îi trimiţi lui Kenzo al doilea 
pistol, Green Tag (Dorm 4), 
Blue Tag şi Babybug Remote. 
Nu uita să foloseşti Purple Tag, 
dar nu intra încă în camera res¬ 
pectivă. Cu Green Tag-ul de la 
Kenzo. deschizi uşa, iar din 
Music Box iei Study Drawer 
Key (camera cu Purple Tag). 
Tot în această cameră mai cu¬ 
legi Pop-Gun şi Biosensor. 
Asupra cadavrului de pe scaun 
se mai află un Green Tag şi, du¬ 
pă ce îl iei, mortăciunea se „res- 
urrect-ează” (Sper că nu tc-ai... 
speriat.). Foloseşti Paper Clip 
pe Games Chest, din care iei 
Checker şi Dillinger Ammo. 
Dacă foloseşti Biosensor la uşa 
din faţa Airlock-ului de unde 
ai ieşit cu Karne vei asista la o 
discuţie destul de interesantă 
(a fost semnalat ca fiind bug, 
dar după ce se termină energia 
de la Biosensor poţi continua 
liniştit jocul). Kenzo: înapoi pe 
coridorul unde l-ai găsit pe di¬ 
rector şi deschizi uşa cu Green 
Tag (Dorm 2). Aici sunt doi 
Zombie şi după ce îi „linişteşti” 
găseşti muniţie pentru Piccolo 
şi Dillinger. Pe jos, lângă duş 
se află Pumice Stone (obiect su- 
per-esenţial, ca să spun aşa !), 
nu uita să o culegi! Ieşi pe uşă 
şi te întorci Ia computerul lui 
Felicci. o împuşti pe „respec¬ 
tiva” Zombie şi deschizi Air- 
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îmbrăţişări calde şi plăcute 


lock 3 cu codul 2734. Tragi în 
corpul care pluteşte şi vei găsi 
asupra lui Electronic Screw¬ 
driver, pe care o foloseşti pe 
Duet Panel, de unde iei Baby- 
bug (deschizi jucăria şi scoţi 
Note). Lui Diane îi trimiţi urmă¬ 
toarele obiecte: Blue Tag (2 
buc), Key (Med) şi Electronic 
Screwdriver. 

Diane libera 

Ieşi cu Diane şi asupra ca¬ 
davrului din coridorul din stân¬ 
ga vei găsi Scarab. Mergi prin 
coridorul din dreapta (cum ieşi 
din Airlock) şi deschizi Baker 
Street Hatch, de unde iei Hack- 
saw (i-1 pasezi lui Kame). Ajungi 
într-o cameră cu mai multe uşi 
şi un cadavru pe podea (Yuri), 
de la care ici Brown Tag şi Light- 
er. Foloseşti Brown Tag pe uşa 
Alpha. Din respectiva cameră iei 
Flask (pe care o pui în Chemi¬ 
cal Combiner), Desk Key 
(Kenzo) şi Receptor Panel. 
Foloseşti computerul şi cu 
ajutorul lui Chemical Combiner 
selectezi Nitro Glycerine. De la 
Chemical Combiner iei Flask 
(nitroglycerine) şi din Vac- 
Tube obiectele care le-a trimis 
Kenzo. Deschizi uşile care flan¬ 
chează uşa notată cu Beta cu 
cele două Blue Tag şi perche¬ 
ziţionezi cadavrul unde găseşti: 
Locker Key, Green Tag (Dorm 
1) şi Yellow Tag (Kenzo). 

Kenzo: înapoi în camera 
directorului Felicci, deschizi 
biroul cu Desk Key, iei Silver 
Bell. Karne: la uşa cu lanţul 
slab (în Arboretum) foloseşti 
Hacksaw. Deschizi uşa şi iei cu 
tine Gloves şi pistolul cu spray. 
Deschizi pistolul cu spray şi îi 


trimiţi lui Diane încărcătorul 
(Cartridge) care-1 va pune în 
Chemical Combiner şi din com¬ 
puter va selecta Acid Clorhi- 
dric. în camera dinaintea lui 
Recycling Chamber (cea în 
care atârnă monstrul din tavan) 
foloseşti pistolul încărcat cu 
Acid Clorhidric, monstrul va 
dispărea, şi din această cameră 
culegi Bycicle Pump şi Breath- 
er. Aceste ultime două obiecte, 
împreună cu Hacksaw, le trimiţi 
lui Kenzo. Intri la Recycling şi 
percheziţionezi cadavrul, asu¬ 
pra lui vei găsi: Nail Gun, Nails 
(muniţie pentru Nail Gun), Oily 
Rag. Opreşti ventilatorul cu 
ajutorul computerului, intri pe 
după el şi cureţi praful cu aju¬ 
torul Vibro Scourer-ului după 
care te întorci la computer şi 
pui în funcţiune ventilatorul. 

Kenzo: mergi în camera 
unde sunt toaletele şi vei tăia 
mâna cadavrului care este întins 
pe jos (spooky!)! Mâna res¬ 
pectivă i-o vei trimite lui Diane. 

Diane: Cablul de lângă uşă 
îl vei folosi cu Oily Rag şi de 
Oily Rag vei ataşa Flask (ni¬ 
troglycerine) şi în final vei fo¬ 
losi Lighter. Sper că ţi-ai dat 
seama că după ce a luat foc câr¬ 
pa este momentul să fugi de 
acolo! Odată ajuns în camera 
următoare foloseşti mâna pe 
computer, ridici braţul electric, 
ataşezi Receptor Panel, pui 
braţul la loc. Plantele pe care 
le-a cules Kane (din Arboretum) 
le trimiţi lui Diane ca să le 
transforme în Health Boost şi 
Antitoxin. Dintr-un Lichen re¬ 
zultă un Antitoxin, iar dacă pui 
în Chemical Extractor un 
Brown Plant vor rezulta trei (3) 
Health Boost! în laboratorul 


medical vei găsi patru seringi 
(chiar lângă computer), iar pe 
trei din ele le umpli cu sângele 
fiecărui membru al expediţiei! 
Cea care a rămas goală trimite- 
o prin Vac-Tube lui Kenzo! 

Kenzo: va deschide uşa cu 
Yellow Tag şi foloseşti imediat 
Breather (vei avea 90 de secun¬ 
de în care să rezolvi „proble¬ 
ma” - mai mult decât necesar!). 
Foloseşti Deflated Marţian Hop- 
per pe gaura din perete după 
care Bicicle Pump. Ai ajuns la 
MOOD - computerul central al 
bazei. Opţiunea „Use Chair” nu 
poţi să o activezi decât dacă ci¬ 
teşti Benn Gunn Note (#1) şi 
vorbeşti cu MOOD ca să des¬ 
chidă Bulkheads. Parola este 
PARK LANE. Acum poţi accesa 
scaunul. Vei fi teleportat într- 
un univers virtual (Simureal 
Chamber). Foloseşti instru¬ 
mentul muzical de lângă uşă cu 
ajutorul Silver Bell şi se va des¬ 
chide uşa. Cum ieşi pe uşă, vei 
folosi opţiunea „use rock” şi 
deschizi uşile de tip „Bulk- 
head”. Atenţie! Există o săgeată 
pe care dacă o apeşi cu băţul 
respectiv poţi controla uşi din 
regiunile celelalte ale bazei! 

Bulkhead doors 
opened 

Kenzo: După ce ieşi de la 
Mood mergi până pe coridorul 
pe care ai ieşit prima oară din 
Decontamination şi vei obser¬ 
va că s-au deschis două uşi. Da¬ 
că treci pe una din ele vei găsi 
uşa Dormitory 4 dar deocam¬ 
dată nu se poate deschide, aşa 
că vei merge prin celălalt bulk¬ 
head şi după ce „pui jos” o mul¬ 
ţime de zombie ajungi la Down- 


ing Street Hatch (cod 1010) 
unde găseşti Screwdriver (Dia¬ 
ne) şi Green Tag (Dorm 3). într- 
un final, după ce mai omori un 
grup de zombie (cred că acolo 
pe coridor era miting!), ajungi 
şi la uşa pe care vei folosi Green 
Tag (Dorm 3) şi asupra cada¬ 
vrului de lângă Vac-Tube gă¬ 
seşti Resonator (Diane). Dacă 
o ici drept înainte va fi un foarte 
frumos SAYONARA (dacă încă 
nu te-ai întâlnit cu acest cuvânt, 
înseamnă că ori eşti foarte bun, 
ori ai avut noroc!) deci va tre¬ 
bui să fugi până la uşa din stân¬ 
ga să o deschizi repede şi să 
fugi pentru că din spate o să 
vină „monstruleţul” (asupra 
căruia gloanţele nu au nici un 
efect!). Dar, până să fugi, 
foloseşte Magnetic Checker pe 
Babybug şi cu ajutorul teleco¬ 
menzii pentru Babybug vei 
conduce maşinuţa în gaura din 



Mitraliera-şi face treaba 



în Necropolis, Diabolus 
Machine gun este un 


mod eficient de a-i pune 
la orizontală pe adversari 



Coridorul spre Mood 
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zid (de lângă monstru) şi vei 
culege Spectrometer. Mergi pe 
coridor şi vei găsi mai multe 
uşi. Pe una din ele intri intr-un 
coridor in care un zombie o să 
tragă în tine, îl „linişteşti" şi 
pe el şi în hatch vei găsi Locker 
Key pe care o vei folosi tot la 
una din uşile de acolo unde, pe 
jos, se atlă Crank şi un Metal 
Case (codul lui Kenzo 3172) 
din care ici Psionara şi muniţia 
pentru această armă! Cu Psio¬ 
nara poţi omorî stafia (zombie- 
ul care pluteşte) dar deocam¬ 
dată nu ştii codul. Crank se 
poate folosi la uşa care are o 
gaură în ea (o să-ţi dai seama 
când vei ajunge) şi vei ieşi 
chiar pe coridorul unde se atlă 
uşa de la Dormitory 4. Atenţie 
că după ce treci prin uşă, aceas¬ 
ta se va închide în urma ta! Te 
întorci în Simureal Chamber 
(MOOD) pentru a manevra 
nişte uşi. 

Diane: Mergi pe uşa des¬ 
chisă cu ajutorul Blue Tag (în 
stânga uşii notate cu beta) treci 
prin bulkhead, deschizi cu 
Green Tag (Dorm 1) iar în 
această încăpere se află doi 
zombie, vei găsi Notes (Pick- 
man). Foloseşti şi locker Key 
(înăuntru se atlă încă un Mar¬ 
ţian Rock împreună cu Note - 
mr. Oba şi ceva muniţie). Vei 
ieşi pe coridor şi vei găsi încă 
un Duet Panel la care foloseşti 
Electronic Screwdriver. Mergi 
mai departe pe coridor, des¬ 
chizi uşa şi vei ajunge pe un 
culoar larg cu o uşă mare la ca¬ 
pătul ei. O deschizi, iar la ur¬ 
mătoarea te poziţionezi chiar 
lângă ea dar cu spatele la uşă. 
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In acest moment se cere o 
acţiune radicală. Vei folosi unul 
din membrii expediţiei pentru 
a momi monstrul din camera 
din care va ieşi Diane prin Duet 
Panel. Kenzo trebuie să se afle 
în Simureal Chamber pentru a 
închide uşa. Cu Diane (spatele 
la uşă) deschizi uşa şi monstrul 
va veni drept spre tine, fugi 
până la cealaltă uşă şi o acti¬ 
vezi astfel încât literalmente „îi 
vei trânti uşa-n faţă monstru¬ 
lui"! înapoi în Simureal Cham¬ 
ber, Kenzo va închide cu aju¬ 
torul băţului uşa prin care a ve¬ 
nit monstrul spre Diane. 

It takes a lot of 
guts to do this! 

II aduci pe Karne în labo¬ 
ratorul medical cu faţa la uşa 
laboratorului. Vezi să aibă asu¬ 
pra lui următoarele două obiec¬ 
te: Scarab şi Book (KHF.PRI) 
o găseşti pe jos lângă zombie- 
ul din camera unde ai folosit 
Purple Tag. îţi sugerez să 
salvezi la computerul din Medi¬ 
cal Lab pentru că s-ar putea ca 
schema să nu iasă din prima! 
Vii cu Diane Ia Electric Panel 
şi foloseşti Screwdriver. Te în¬ 
torci cu CTRL + <săgeată jos> 
şi fugi. Deschizi uşa, care se va 
închide în faţa monstrului. 
Apeşi FI (treci Ia Karne) des¬ 
chizi uşa de la Medical Lab o 
iei la stânga, deschizi urmă¬ 
toarea uşă care se va închide 
iarăşi în faţa monstrului (asta 
dacă ai jucat cum trebuie sec¬ 
venţa respectivă). Pui Scarab 
pe uşa de la Airlock şi te întorci 
lângă uşa unde te aşteaptă 


monstrul, dar nu în faţa ei. Des¬ 
chizi uşa, monstrul va trece pe 
lângă tine, activezi inventory- 
ul foloseşti Book (KFIEPRI) şi 
ai 5 secunde ca să ieşi din ca¬ 
meră. Mai departe vei asista la 
o demonstraţie practică a me¬ 
diului înconjurător de pe Mar- 
te! Rezultatul acestei acţiuni 
îndrăzneţe este că în cameră vei 
găsi Fiare Gun - singura armă 
care funcţionează împotriva 
monştrilor mari (identici cu cel 
pe care tocmai l-ai expulzat 
Trimorph)! 

Diane: Intri în Duet Panel. 
După ce ieşi din Duet Panel vei 
observa că monstrul nu se mai 
află în cameră (normal, nu?). 
Mergi spre dreapta omori toţi 
zombie apăruţi, asupra unuia 
vei găsi Grey Tag, şi de pe cutie 
culegi Welder pe care îl trimiţi 
prin Vac-Tube lui Karne. Ieşi 
tot prin Duet Panel şi te întorci 
la intersecţia unde se află Yuri. 
Cu Grey Tag obţii accesul în 
Mining Lab unde în locker mai 
găseşti încă un Shaped Stone. 
Cele două Marţian Rock (pe 
care Ie ai deja în inventory) le 
pui în Rock Cuttcr şi selectezi 
programul de tăiere: vei obţi¬ 
ne două Shaped Stone. A treia 
Marţian Rock (respectiv a pa¬ 
tra Shaped Stone) o găseşti dacă 
urmezi indiciile Note-ului (Pick- 
man) pe care l-ai găsit în Dormi- 
tory 1. Deci. trimiţi Rover-ul (de 
la computer) la coordonatele C6 
şi acesta se va întoarce cu un 
Marţian Rock. Toate aceste 4 



lo-te mama Trimorfu! 
Cumpără şi mie unu! 


Shaped Stone le pui în scul¬ 
ptura din cameră şi foloseşti 
Resonator (de la Kenzo, nu?). 

Karne: Foloseşti Welder 
pe uşa închisă cu Boltlock Me- 
chanism 779 şi vorbeşti cu Ben 
Gunn. Acestuia trebuie să îi dai 
Pumice Stone. De pe tejghea iei 
Red Tag (Diane). 

Diane - om de 
baza (militarâ) 

Cu ajutorul Red Tag vei 
reuşi să intri în Bio Lab. în Vac 
Tube se află White Tag. Deshizi 
uşa (White Tag), foloseşti Elec¬ 
tronic Screwdriver la Duet Pa¬ 
nel iar din Jar culegi Needle 
and Thread. Foloseşti Spiritus 
Remote pentru a închide focul 
din şemineu, acolo vei găsi 
Black Tag. Acum intri cu Diane 
în pasajul îngust (dar nu uita să-l 
duci pe Kenzo la MOOD în Si¬ 
mureal Chamber, dacă cumva 
nici nu l-ai mutat de acolo!) şi 
fugi de monstruleţul care vine 
după tine. Odată ajuns în 
cameră examinezi Rug (car¬ 
peta) şi vei găsi o cheie, des¬ 
chizi sertarul. Note (Kremlin 
Main Hatch - 3471). Asupra ca¬ 
davrului de pe pat găseşti Rain- 
bow Tag. Asculţi primul mesaj 
din computer şi vei afla moti¬ 
vul lui Karne de a veni pe Mar¬ 
te. Al doilea mesaj cere parolă 
codată pe voce! De lângă pat 
iei Alarm Clock. Ieşi pe uşă şi 
când se închide foloseşti Rain- 
bow Tag. Mergi să foloseşti 
Black Tag, îl omori pe zombie- 
ul de lângă uşă, asupra lui vei 
găsi Laser Scalpel pe carc-1 
foloseşti pe Trimorphed Ani- 
mals din Bio Lab (Red Tag). 
Diane rămâne în Biolab unde 
va pune mostrele de sânge în 
centrifugă şi le va analiza cu 
ajutorul computerului. Mostra 
de ţesut Trimorph (ajungem 
imediat şi la partea asta) o vei 
pune în microscop şi o vei 
analiza. 

Kremlin - un oraş 
într-un oraş 

9 

Karne: Mergi în camera 
lui Judith Harroway (Rainbow 
Tag). Asculţi mesajul şi cu aju¬ 
torul calculatorului deblochezi 
uşa. Vezi să ai în inventory Pop 
Gun! Cu Diane mergi în Krem¬ 
lin (unde s-a deblocat uşa - ce¬ 
rea Rainbow Tag), deschizi 
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Kremlin Main Hatch, unde gă¬ 
seşti Lenses. Iei două bucăţi pe 
care le distribui lui Kame şi 
Kenzo. Asculţi Microcorder-ul 
şi afli codul de la Kremlin 
Emergency Hatch (0756) unde 
găseşti muniţie pentru Fiare 
Gun. Acum nu ar mai trebui să 
ai probleme cu monştrii (Tri- 
morphs). Te poziţionezi cu 
Diane chiar lângă unul din bu¬ 
toane şi vii cu Karne care va 
trage cu Pop Gun, astfel com¬ 
puterul va primi curent. Acce¬ 
sezi computerul cu Karne (pa¬ 
rolele sunt Kurakarak: GEIST 

Sfaturi 

- poţi fugi de zombie în 
momentul în care vezi că se 
ridică, astfel economiseşti 
muniţie! 

- „crabii” se pot omorî 
lovind cu piciorul în ei sau 
ochind în jos cu tasta CTRL 
din dreapta; 

- leit-motivul jocului este 
„Stay alone, stay alive” deci 
nu te apropia cu un personaj 
de celălalt la mai puţin de 10 
metri pentru că... ăăă nu e 
bine... o să vezi tu de ce! 

- [CTRL] + [săgeată jos] 
este o combinaţie foarte utilă 
de taste deoarece te întoarce 
cu 180 de grade faţă de 
poziţia iniţială, lucru foarte 
util când vrei să fugi de un 
inamic sau chiar să te lupţi 
cu doi care vin din direcţii 
diferite. Nu uita acest lucru! 

- salvările se fac la com¬ 
puterele împrăştiate prin 
toată baza şi sunt limitate; 

- la rubrica restricted 
poţi să accesezi fişierul fie¬ 
cărui participant în Mission 
Enigma cu următoarele co¬ 
duri: Martin Karne (4864), 
Kenzo Uji (3172) şi Diane 
Matlock (2915); 

- majoritate obiectelor 
pot fi transferate de la un 
personaj la altul cu ajutorul 
tuburilor cu vacuum (Vac- 
Tube), dar unele sunt spe¬ 
cifice fiecărui personaj! 

- NU am menţionat toate 
obiectele pe care le-am găsit 
în anumite locaţii pentru că 
nu sunt esenţiale pentru bunul 
mers al jocului (muniţie, anne, 
health boost, antitoxin, dupli¬ 
cate de TAG-uri etc.) 



Zombie-ul care se vede este, de fapt, pe alt coridor! 


şi Thule: WORMWOOD), iei 
mesajul pe pe birou şi te în¬ 
drepţi spre lift. Cu Spectrometer 
obţii codul pentru Locker-ul 
din Dormitory 4. înainte să 
mergi la lift du-te şi la uşa mare 
de metal unde l-ai momit pe 
Trimorph şi omoară-1 (Fiare 
Gun), iar cu Gloves obţii mos¬ 
tra de ţesut pe care i-o trimiţi 
lui Diane. La lift omori celălalt 
Trimorph, foloseşti Drive Belt 
şi din Crate culegi explozivul 
pe care montezi detonatorul. 
Cobori cu liftul în Under- 
ground. Odată ajuns în Necro- 
polis vei folosi Lenses astfel că 
întunericul va dispărea. Aici se 
află patru Storage Box: 1 
Monkey Wrench, 2 - Artefact 
(Chorus) 3 - Dead Battery. Aici 
găseşti şi Palmpad Computer. 
Ca să-l repari va trebui să mergi 
lângă generator şi să foloseşti 
Monkey Wrench pe cablu, să 
pui Dead Battery în Small 
Hatch, rezultă Charged Battery 
pe care o foloseşti cu minicom- 
puterul. Odată reparat, Palm¬ 
pad Computer-ul îţi va mai 
oferi 9 locaţii pentru salvări. 
Parola de la fişierul Vulcanism 
este HAMMER. 

Ca să încarci Chorus-ul vei 
avea nevoie şi de Kenzo, aşa 
că adu-1 şi pe el în Necropolis. 
Cu Kame vei fugi spre camera 
sarcofagului astfel că Try- 
morph-ul (are culoarea albă 
pentru că este invulnerabil, dar 
această stare de fapt se va 
schimba imediat!) te va urma. 
Nu îţi face griji că personajele 
tale fug mai repede decât el! La 
momentul când monstrul s-a 
întors cu faţa de la Kame îl acti¬ 
vezi pe Kenzo şi mergi şi folo¬ 
seşti Chorus-ul la stâlpul unde 
stătea monstrul şi lovea „de ne¬ 
bun” (ca să zic aşa), mai repeţi 
încă o dată schema cu momitul, 
şi vii iarăşi cu Kenzo să culegi 
Charged Chorus, că doar n-ai stat 
acolo, că te omora ştim noi cine! 

Alt(i)ar 

Foloseşti pe Altar obiectul 
Charged Chorus, după care pui 
Green Tag (Dorm 4). Culegi 
Arkham Tag (Kenzo) dar ai grijă 
să fii pe altar când nu sunt lu¬ 
mini. Kenzo va merge la Dorm 
4, va folosi Arkham Tag şi va 
deschide patul (living unit) cu 
următoarea secvenţă: 3-4-3-2- 
1-4 (notate de sus în jos), la 


Locker foloseşti „codul culorii 
galbene'’ (5637). Vei fi un pic 
dezamăgit pentru că înăuntru 
vei găsi doar Passcode Airlock 
5 (9689) - unde era fantoma. 

Excursie pe 

suprafaţa 

martianâ 
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Kenzo: Mergi în Airlock 5 
şi foloseşti costumul presurizat 
selectând opţiunea să ieşi afară 
din bază. Iei Hourglass şi când 
vei trece pe lângă mormânt o 
să apară „stafia” pe care trebuie 
neapărat să o omori. Atenţie că 
poţi să o răneşti doar cu Psio- 
nara care de fiecare dată cănd 
tragi îţi mănâncă un pic din să¬ 
nătate aşa că „watch your 
health”! Asupra „stafiei” vei 
găsi Red Sand pe care-1 folo¬ 
seşti cu Hourglass. Cu noua 
clepsidră obţinută vei merge să 
o foloseşti în Arkham Dorm 
(Dorm 4) şi în locul ei vei 
obţine Heart Of Stone pe care o 
trimiţi lui Diane. Cu Diane 
mergi la Ben Gunn şi vei vedea 
că „s-a îmbolnăvit de deces”. 
Culegi capul şi Note. Mergi 
înapoi în Bio Lab şi pe Corpse 
foloseşti Ben Gunn Head, 
Needle & Thread şi Heart of 
Stone în această ordine. Vei 



Altarul unde transformi 
Green Tag (Dorm 4) 


obţine Heart of Flesh pe care o 
trimiţi lui Kame care o va folosi 
la sarcofag. Pe Kame îl urci în 
macara! Vii cu Kenzo, foloseşti 
platforma macaralei şi cobori în 
sarcofag cu opţiunea Use Wench. 
Foloseşti Laser Scalpel şi seringa 
goală. Vei obţine „milk” pe care-1 
vei trimite lui Diane care-1 va 
pune în Thennalizer şi astfel va 
crea trei „porţii” de antidot. Dar 
nici acum nu îl poţi apropia pe 
un membru al expediţiei de celă¬ 
lalt, singura dată când vor sta 
unii lângă alţii va fi în camera de 
la „Escape Pod”. 

Hmm... ce-a mai 
rămas! 

... să mergi la fisura din Shaft 
şi să pui explozibilul să zgâlţâie 
un pic oraşul „Kurakarak-Ari- 
enilor” (a se citi marţialilor). 
Când porneşte counter-ul dai 
ESC ca să tai din „vorbărie” şi 
fugi spre Escape Pod pentru că 
trebuie să ajungi acolo şi să-ţi 
rămână măcar un minut! 

Gata că m-am plictisit şi pe 
mine, dară pe alţii! 

!Bug = Gâză! 

Dacă foloseşti Laser Scal¬ 
pel pe uşa sudată, nu se poate, 
deoarece în joc există un bug 
şi jocul se blochează (infor¬ 
maţie verificată personal de 
mine şi pe Sitc-ul de la Talon- 
soft unde există un Forum pen¬ 
tru acest titlu). 

SAYONARA (Ţi se pare 
cunoscut de undeva cuvântul?) 

Nu ştiu dacă efectul anti¬ 
dotului este de lungă durată, dar 
vei afla în Marţian Gothic 2!!! 

K’Shu 

67 






















Playstation 



Medierii 2 


Răul medieval care se transformă 
în bunul contemporan! 


S â vă povestesc pe scurt, 
aici la capacul consolei, 
că văd că aţi rămas cu gu¬ 
ri le căscate. Ne aflăm pe unde¬ 
va prin anul 1300 şi ceva. For¬ 
ţele răului erau peste tot pe pă¬ 
mânt. Imaginaţi-vă un dinoza¬ 
ur urât ca focul, cel mai urât din¬ 
tre toţi. Gata? Nu-i aşa că e 
urât? Ei bine, este frumuşel foc 
pe lângă personajul nostru, un 
tinerel numai os fără piele, ca 
să nu mai vorbim de came, cu 
dinţii răsfiraţi într-un rânjet 
tandru, fără un ochi. Aşa coste¬ 
liv cum este, omul, pardon, sche¬ 
letul nostru se luptă eroic cu 
dinozaurul pe care vi l-aţi ima¬ 
ginat. Şi chiar reuşeşte să-l ră¬ 
pună, în ciuda flăcărilor pe care 
dinozaurul nostru, devenit mai 
degrabă balaur, le scoate pe nas. 
Păi, ce să facă el cu flăcările 
ălea, că nu are omul nici măcar 
un fir de păr pe craniu. 

Dar după atâta luptă, eroul 
nostru este istovit. Se retrage 



în cavoul său confort I, îşi mân¬ 
gâie pisica pe creştet cu afec¬ 
ţiune, şi se aşează comod în 
coşciugul king-size. Se pare că 
somnul este cam lung. deoarece 
îl regăsim pe respectivul per¬ 
sonaj, al cănii nume este Daniel 
Fortesque, într-un muzeu de 
istorie din Londra, în anul 
1886. Probabil că servise şi 
vreun somnifer. 

Deodată, ne mutăm într-o 
casă vecină cu muzeul respec¬ 
tiv, în care un personaj malefic 
invocă anumite spirite. Datori¬ 
tă vrăjii acestui personaj, toate 
fiinţele moarte învie. Inclusiv 
personajul nostru, care este mai 
proaspăt ca niciodată, şi abor¬ 
dează acelaşi rânjet seducător. 
Hop şi un spiriduş care-1 înşti¬ 
inţează pe ciolănosul nostru 
personaj să-şi facă repede rost 
de o armă că urmează lupte gre¬ 
le. Imediat, ca din senin, apar 
vreo trei zombie. Şi cum omul 
nostru nu are la îndemână nici 
o armă, improvizează. Adică îşi 
smulge bărbăteşte un braţ, pe 
care îl transformă fără ezitare 
în bumerang. 

Şi uite aşa ne vedem arun¬ 
caţi în mijlocul unui titlu care 
îmbină armonios acţiunea cu 
umorul macabru dar de bun 
gust. Este vorba despre Medi¬ 





erii 2, produs de către cei de la 

Sony Computer Entertain- 
ment. 


Lacrimi, nopţi de 
lacrimi... de râs! 

Chiar dacă jocul este un 
third person action game care 
poate reprezenta o experienţă 
plăcută pentru posesorii de 
console, vor exista şi gameri 
care vor fi atraşi de umorul din 
joc. Aspectul fizic al persona¬ 
jului central este demenţial de 
haios, şi mi-aş împodobi fără 
ezitare fereastra din faţa cal¬ 
culatorului cu un poster de-al 
lui (mai ales că bate şi soarele 
în draci). Adăugând şi mişcările 
stângace pe care acesta le face, 
precum şi o mânuţă care se 
plimbă printre picioarele noas¬ 




tre, avem reţeta unei producţii 
care ne oferă distracţie „one 
hundred perccnt”. 

în celălalt taler al balanţei 
putem aşeza mişcarea camerei 
de luat vederi, care uneori (chiar 
prea des), rămâne în urmă faţă 
de mişcarea personajului. Puţin 
incomod poate fi şi modul de 
control, cu care însă ne vom 
obişnui destul de uşor. 

în rest, din punctul de ve¬ 
dere al aspectului grafic Medi- 
evil 2 arată bine, sunetele sunt 
variate şi accentuează umorul 
caracteristic producţiei, aşa că 
ne aşteaptă numai lucruri bune 
când vom juca titlul celor de la 
Sony Computer Entertain- 
ment. Mai bine spus când îl 
veţi juca, deoarece eu l-am bu- 
tonat destul de mult, şi m-am 
distrat copios. 

Dr. Pepper 

Gen: Râset şi acţiune 
Producător: Sony Com¬ 
puter Entertainment 
Ofertant: Sony Overseas 
Tel: 01-2244710 
Fax:01-2244713 
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Adicătelea golf pentru toată lumea 


V rei să te distrezi copios 
la o partidă de golf? Ai 
la dispoziţie Every- 
bodys Golf2\ Vrei să participi 
la turnee profesioniste, în care 
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să ai după tine o traistă grea de 
crose în al căror număr şi tip să 
se încurce chiar şi cei mai pro¬ 
fesionişti băieţi? Acelaşi Eveiy- 
bodys Golf 2 îţi satisface ce¬ 
rinţele! Vrei pur şi simplu să mai 
adaugi un titlu la palmaresul 
tău de gamer? Ia încearcă Eve- 
tybodys Golf2\ Că doar de aia 
este golf pentru toată lumea! 

Şi dc-abia acum vine surpri¬ 
za! Mai ţineţi minte personajul 
nostru numai oase şi zgârciuri, 
care omora balauri, dinozauri şi 
alte vietăţi moarte (zombie)? 


Dar pentru a ajunge la ero¬ 
ul respectiv avem de trecut prin 
diferite încercări. Pentru că la 
început primim doar trei perso¬ 
naje cu care trebuie să partici¬ 
păm şi chiar să câştigăm diferite 
turnee. Ca să devenim mai sta¬ 


tistici, jocul ne oferă opt mo¬ 
dalităţi de joc, ce includ şi un 
antrenament care ne va familia¬ 
riza cu modul de control al lo¬ 
viturilor, multiplayerul poate 
găzdui patru gameri (la aceeaşi 
consolă bineînţeles), persona¬ 
jele sunt vreo 12 la număr, al 
căror aspect întăreşte deviza 
„golf pentru toată lumea", lo- 


sonajclor, care din anumite un¬ 
ghiuri erau alcătuite din pixeli 
de dimensiuni deranjant de 
mari. 

în rest, veţi descoperi şi sin¬ 
guri cam ce poate oferi Evety- 


Âla care se numea Fortesque? 
Da, da, pe care l-am întâlnit în 
Medievil 2, un alt titlu al ace¬ 
loraşi băieţi de la Sony Com¬ 
puter Entertainment. Iată că 
apare şi cu şepcuţă şi cu crosa 
în mână, dar cu aceeaşi armură 
strălucitoare. Nu ştiu dacă nu¬ 
mele e acelaşi, dar sigur e el! 
Păi ce, nu are voie să mai scape 
de stres la o partidă de golf cu 
băieţii? 


Loc de cinste 


Everybody's 




caţiile sunt multe rău (nu le-am 
numărat). Mai există şi câteva 
feluri de suprafeţe de pe care 
trebuie trimisă bila spre gaură, 
şi aici se va vedea măiestria ce¬ 
lor care cunosc felul crosei care 
trebuie folosită în funcţie de 
natura suprafeţei. Se pot aplica 
şi ceva efecte în funcţie de 
viteza şi direcţia vântului, dar 
rezultatul acestora este destul 
de greu de observat. 

Aspectul grafic este plăcut 
(se putea mai bine, dar am vă¬ 
zut şi mai rău), singurele ne¬ 
mulţumiri pe care le am fiind 
legate de calitatea redării per- 


bodys Golf 2 fiecărei categorii 
enumerate la începutul artico¬ 
lului. 

Dr. Pepper 

Gen: Simulator de golf 
Producător: Sony Com¬ 
puter Entertainment 
Ofertant: Sony Overseas 
Tel: 01-2244710 
Fax:01-2244713 
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Multimedia 





O soluţie la îndemână pentru 
obţinerea şi organizarea 
fişierelor mp3 şi wav. 



S uccesul seriei de produse 
eJay a determinat produ¬ 
cătorul PXD Software să 
apese acceleraţia şi să pună la 
dispoziţia celor tineri şi foarte 
tineri o unealtă soft pentru mp3- 
uri şi wav-uri. Aşa cum ne-au 
obişnuit în programe precum 



Dance, Techno sau Hip-Hop 
eJay, şi în acest caz totul este 
proiectat pentru o maximă sim¬ 
plitate în folosire. Nu veţi avea 
nici un fel de bătăi de cap cu 
prea multe setări sau cu meniuri 
complicate. Dacă vrei să co¬ 
piezi pe HDD o pistă de pe un 
CD audio, totul este la un clic 
de mouse distanţă de tine. Dacă 
vrei să asculţi un mp3 sau un 
wave, nu este nimic mai uşor 
decât să îl cauţi în propria ar¬ 
hivă, realizată după pofta ini¬ 
mii şi, mai ales, urechilor tale. 
Iar la toate acestea se adaugă şi 
posibilitatea de a-ţi umple ecra¬ 
nul cu efecte vizuale ce vor în¬ 
soţi muzica pe care o asculţi. 

Luând la rând ceea ce eJay 
MP 3 Station are de oferit vă voi 
vorbi întâi despre cele trei zone 
ale ferestrei principale a progra¬ 
mului. în primul rând, remarc 
cu plăcere faptul că eJay MP3 
Station face distincţia între ar¬ 
hivele tematice şi cele de play- 
Iist-uri, ambele putând fi găsite 
separat, în partea stângă a feres¬ 


trei principale. Arhivarea tema¬ 
tică se poate face în funcţie de 
stilul muzical, artist, dată sau 
CD, acestea putând la rândul 
lor fi divizate în subdirectori. 
Spre deosebire de acest arhiva 
tematică, cea de playlist-uri 
este pur şi simplu o colecţie de 
liste preferate de titluri, fără alt 
criteriu de selecţie decât bunul 
plac al ascultătorului. Ferestra 
centrală a programului, precum 
şi cea situată în partea dreaptă 
a acestuia sunt destinate afişării 
conţinutului de mp3-uri sau 
wave-uri al directorului curent, 
precum şi vizualizării titlurilor 
aliate în play list-uri. 

Bineînţeles, pe lângă toate 
aceste elemente, avem în partea 
de jos butoanele virtuale desti¬ 
nate funcţiilor de play, stop, 
next track, previous track, loop. 
Alături de acestea, în colţul 
dreapta jos găsim un element 
nelipsit în player-ul de mp3-uri 
de azi - un vizualizator sub di¬ 
verse forme al undelor sonore, 
în eJay MP3 Station . acesta 


poartă numele de Music Ani¬ 
mator şi poate lua forma de Os- 
cilloscope, Spectral Line, Spec¬ 
tral Body sau Spectclassic. Se 
poate selecţiona paleta de cu¬ 
lori - Sunshine, Rainbow, Twi- 
light - în care să evolueze Mu¬ 
sic Animator, precum efecte spe¬ 
ciale de mişcare ce pot fl apli¬ 
cate imaginilor. O facilitate 
foarte interesantă la acest Mu¬ 
sic Animator este posibilitatea 
de a include în animaţie orice 
fişiere bitmap alese de utilizator. 

O altă funcţie importantă 
a eJay MP3 Station este aceea 
că deţine o bază de aproxima¬ 
tiv 1,5 milioane de CD-uri, ce 
poate fi împrospătată prin co¬ 
nectarea la bazele de date CD- 
DB, în cazul în care aveţi legă¬ 
tură la Internet. Astfel, veţi 
obţine toate datele privind 
structura şi conţinutul orică¬ 
ruia dintre CD-urile audio pe 
care le veţi introduce în 
CDROM. Modul în care va fi 
consultată baza de date, adică 
offline (din eJay MP3 Station) 
sau online (de pe Internet), 
poate fi ales dintr-un meniu 
simplu de opţiuni. 


Pentru că am ajuns la fe¬ 
restra de opţiuni, este intere¬ 
sant de menţionat că vom găsi 
aici setări necesare pentru copi¬ 
erea de CD-uri audio pe HDD, 
dar şi pentru arderea acestora 
direct, de pe CD-ul audio sursă 
pe cel blank, această operaţiu¬ 
ne fiind posibilă numai dacă 
deţineţi un CDROM şi un CD 
Recorder. Apoi, remarc pre¬ 
zenţa unei opţiuni pentru play- 
back-ul pistelor de pe CD-urile 
audio, putându-se selecta dacă 
acestea sunt audiate folosind o 
intrare analogică de pe placa 
de sunet sau una digitală (pre¬ 
cum cea CD S/PDIF de pe Cre¬ 
ative SB Live!). 

O singură nemulţumire aş 
avea. Şi anume, aceea că eJay 
MP3 Station conţine numai o 
variantă demo a unui encoder 
mp3, ce permite numai 50 de 
compresii de fişiere wav. Pro¬ 
babil că această funcţie a pro¬ 
gramului va trece curând de va¬ 
rianta demo, deoarece în meni¬ 
ul de opţiuni există o secţiune 
specială destinată selecţiei 
ratei de biţi la eare se doreşte 
comprimarea în format mp3. 

eJay MP3 Station se do¬ 
vedeşte, după cum lesne se 
poate observa, o unealtă rapidă 
şi simplu de folosit pentru 
aceia dintre voi care vor să as¬ 
culte sau înregistreze muzică, 
să o organizeze şi să o sorteze 
după preferinţe, toate acestea 
putând 11 realizate la modul cel 
mai uşor şi mai îmbietor vizual 
posibil. 

Marius Ghinea 

Producător: PXD Software 
Ofertant: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
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Scooby Doo 
Tho Mystory of tho Fun 
Park Phantam 

Scooby Doo îşi păstrează pofta 
pentru renumiţii Scooby Snacks! 


D acă mă gândesc la 
Animaniacs - A Gigan¬ 
tic Adventure, nu-mi 
vine greu să constat că se poar¬ 
tă colaborarea cu Warner Bros, 
de la o vreme încoace. Mai ales 
dacă este vorba de transpunerea 
în jocuri de calculator a dese¬ 
nelor animate. Southpeak In¬ 
teractive a decis că este cazul 
să „atace'' şi un alt desen ani¬ 
mat, la fel de celebru Scooby 
Doo. Uite-aşa ne-am trezit că 
punem în CD-ROM şi instalăm 
un titlu care ar trebui să ne ba- 
ge-n tremurici de spaimă: 
Scooby Doo - The Mystery of 


the Fun Park Phantom. 

Jocul se adresează. Iară 
îndoială, copiilor. Care vor tre¬ 
bui să aleagă în pielea cui se 
simt mai bine, a dăşteptei Vel¬ 
ina, a vaporoasei Daphne, a 
musculosului Fred sau în cea a 
simpaticului Shaggy. Odată 
ales personajul preferat, acesta 
va trebui, ajutat de Scooby Doo 
în schimbul unor snack-uri, să 
găsească indicii care să îl con¬ 
ducă la persoana celui care se 
preface a fi fantoma din parcul 
de distracţii. Pentru că, nu-i aşa 
că sunteţi deja obişnuiţi cu 
acest gen de acţiune a echipa¬ 


jului hai oase i furgonete numită 
The Mystery Machine? Mai 
ales că proprietarii parcului de 
distracţii sunt pe cale să piardă 
acest parc, deoarece banca nu 
uită şi nu iartă, şi vor să-l 
închidă pe motiv de lipsă de 
activitate profitabilă. Lipsă 
datorată absenţei clienţilor 
speriaţi de fantomă. 

Acuma, e cam şubredă po¬ 
vestea asta. Să fim serioşi, păi, 
dacă o fantomă ar începe să bân¬ 
tuie pe bune un parc de distrac¬ 
ţii, cu siguranţă asta ar deveni 
una din cele mai rentabile afa¬ 
ceri de tip Disneyland din 
lume! Dar, să nu uităm că un 
copil este suficient de necopt 
ca să nu îşi dea seama de naivi¬ 
tatea producătorilor. Cu sigu¬ 
ranţă, cei mici vor fi prinşi de 
acţiunea din Scooby Doo - The 
Mystery of the Fun Park Phan¬ 
tom. Mai ales că jocul suportă 



multiplaycr, mai mulţi jucători 
putând controla fiecare din pri¬ 
etenii lui Scooby Doo, concu¬ 
rând în găsirea indiciilor şi în 
construirea unei capcane în ca¬ 
re îl vor prinde pe cel care se dă 
drept fantoma din parcul de 
distracţii. 

Marius Ghinea 

Producător: 

Southpeak Interactive 
Ofertant: Ubi Soft Romania 
Tel: 01-2316769 


eJay souii CoIImiim #1 

Sunete şi loop-uri, cu miile! 


P entru că tot sunt produ¬ 
cători dc programe de 
făcut muzică din bucăţi 
f de fraze muzicale, PXD Soft¬ 
ware s-a gândit că nu ar fi deloc 
rău să scoată pe piaţă şi o co- 
^ lecţie de sunete şi loop-uri. 
Lucru important, acestea sunt 
în format wav, şi nu într-un for¬ 
mat proprietar al producăto¬ 
rului. De aceea, toate 
sunetele şi loop-uri le 
aflate în eJay Sound 
Collection UI pot fi 
folosite şi în pro¬ 
grame care nu sunt 
produse dc PXD Soft¬ 
ware. 

Colecţia eJay 
Sound Collection UI 
este alcătuită din 
patru CD-uri, fiecare 
la fel de mari şi de cu¬ 
prinzătoare, mai ales 
în ceea ce priveşte 


numărul de sunete şi loop-uri. 
In total, cele patru CD ale eJay 
Sound Collection UI adună 
7500 de sunete şi loop-uri, 
fiecare bine aşezate pe câte un 
CD, în funcţie de stilul muzical 
căruia îi sunt destinate. Un as¬ 
pect important, şi care trebuie 
punctat aici, este acela că nu 
toate sunetele sau loop-urile 


sunt complet diferite. Nu. o 
parte din ele sunt asemănătoa¬ 
re, provenind din procesarea 
diferită a aceluiaşi sunet sau 
loop sursă. 

Spre deosebire de alte co¬ 
lecţii de acelaşi gen, mi s-a pă¬ 
rut interesantă şi utilă iniţiativa 
producătorilor de a include în 
eJay Sound Collection # 1 şi un 
Soundbrowser, aflat momentan 
în versiunea 1.0. Acest Sound¬ 
browser îşi dovedeşte cu priso¬ 
sinţă utilitatea în 
căutarea intuitivă 
a sunetului sau 
loop-ului dorit, 
oferind şi câteva 
opţiuni de pre-as- 
cultare. Totodată, 
deşi nu are o cali¬ 
tate excepţională a 
rezultatului pro¬ 
cesării, o funcţie 
de stretching, pe 
numele său Real- 
Stretch Timestret- 
cher, oferă posibi- 


EJav Sound Collection #1 

CD1 

Dance 
Trance 
Techno 
Electro 
Big Beat 

CD2 

Drum&Bass 

Ambient 

Ethnic 

House 

CD3 

Grunge 

Alternative 

Industrial 

Sound Experiments 
Pop+Ballads 

CD4 

Hip Hop 
SouRR&B 
Dub+Reggae+Afro 
Trip Hop 

litatea adaptării sunetului sau 
loop-ului dorit la BPM-ul 
piesei în lucru. 

Marius Ghinea 

Producător: PXD Software 
Ofertant: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
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Calculatoare 

la puterea 3D 


A şa cum v-am obişnuit şi în numere¬ 
le trecute, nelipsitul test de plăci 
video este prezent şi luna aceasta 
pentru a completa bazele de date ale citi¬ 
torilor noştri, acest lucru ajutându-i să alea¬ 
gă mai uşor dintr-o varietate imensă de 
produse şi de preţuri. Plăcile video com¬ 
pletează testele din lunile precedente, 
încercând să acopere o varietate cât mai 
mare de modele. Luna aceasta nu am 
insistat aşa de mult asupra acceleratoarelor 
GeForcc 256, deoarece acestea au încă un 


3 Demon PV - 822 / 32 MB 

Prima placă testată în laborator in¬ 
corporează un chipset RivaTNT 2 Ultra, 
ceea ce reprezintă un atu pentru acest mo¬ 
del. Instalarea driverelor a decurs tară 
probleme. Pentru cei mai puţini iniţiaţi în 



Elsa Erazor III LT 


Prima placă testată de la Elsa are o arhi¬ 
tectură bazată pe un chipset Riva TNT 2 
M 64. Pachetul este neobişnuit, deoarece 
alături de placa video este prezent şi un 
lucru mai puţin obişnuit pentru lumea 
gamerilor: ochelarii 3D Revelator. Accele¬ 
ratorul video propriu-zis este optimizat 
pentru sistemele Pentium III, având supoit 
ISSE precum şi AGP 4 x. Standardele 
grafice suportate sunt: Direct3D. OpenGL, 
DirectDraw, DirectVideo, DirectX. Pe lân¬ 
gă manual, cutia mai cuprinde şi 4 CD-uri 
cu diverse aplicaţii şi drivere. Revenind la 
ochelari, aceştia reprezintă ceva nou pentru 
gameri. Ei pot rula pe cele mai multe 
aplicaţii Direct3D, calitatea LCD per¬ 
miţând prelungirea timpului de joacă de¬ 
oarece menajează ochii. Sunt recomandaţi 
şi pentru purtătorii de ochelari. Desigur că 
preţul este şi el mai ridicat, însă acest model 
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preţ destul de ridicat, în ciuda perfor¬ 
manţelor foarte bune. Cu toate acestea, 
pentru cei care au posibilităţi financiare 
„serioase", aceste modele sunt recoman¬ 
date, mai ales pentru jocurile „grele". 

Ca şi în luna precedentă, sistemul de 
test a fost echipat cu un procesor AMD K 7 
la o frecvenţă de 700 MHz. Placa de bază a 
fost o Soltek 77 KV cu chipset Via KX 133, 
iar pe acest sistem au fost instalaţi 128 MB 
RAM de memorie PC 100. Mulţi cititori 
poate că se întreabă de ce nu obţin valorile 


domeniu, manualul vine în ajutor, aici exis¬ 
tând pe lângă instrucţiunile de bază şi un 
capitol special pentru soluţionarea pro¬ 
blemelor. Modelul 3 Demon PV are un Z 
buffer de 24 bit, un stencil buffer de 8 bit şi 
suportă accelerare software pentru DVD. 
Alte caracteristici tehnice ar fi triangle 
setup 100 % hardware, texture mapping - 
per-pixel perspective corrcction for Fog, 
Light and Mip Mapping. 

în primul joc testat, Unreal Tourna- 
ment , într-o rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit 
s-au obţinut 53,69 fps, în 1024 x 768 x 16 
bit 47,96 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 
36,51 fps. Continuând cu binecunoscutul 
Quake III, într-o rezoluţie de 800 x 600 x 
16 bit s-au obţinut 70,2 fps, în 1024 x 768 
x 16 bit 54,0 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 
30,5 fps. în ultimul joc testat, Expandable, 

reprezintă o experienţă care merită trăită. 
Informaţii suplimentare pot fi găsite şi pe 
adresa www.elsa.com. Să vedem însă cum 
s-a comportat Elsa Erazor III LT în teste. 

în primul joc testat, Unreal Tourna- 
ment, într-o rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit 
s-au obţinut 49,47 fps, în 1024 x 768 x 16 
bit 41,37 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 
24,0 fps. Continuând cu binecunoscutul 
Quake III . într-o rezoluţie de 800 x 600 x 





din revistă. Aici trebuie specificat faptul 
că sistemul de test este foarte performant, 
astfel că o gamă restrânsă de utilizatori au 
acces la asemenea configuraţii. De aici 
rezultă şi diferenţele uneori destul de mari 
ale valorilor, între ceea ce am testat noi şi 
ceea ce au testat cititorii. Pentru a remedia 
problema, încercaţi să utilizaţi o confi¬ 
guraţie identică şi rezultatele vor fi apro¬ 
ximativ egale în testele efectuate. Pe mă¬ 
sură ce procesorul este mai puternic, iar 
memoria instalată cât mai multă, valorile 
vor creşte simţitor. Important este să aveţi 
un procesor performant şi un chipset al 
plăcii video la fel de bun. 

O altă diferenţă de valori poate să 
apară şi din cauza driverelor, de aceea este 
recomandat este să încercaţi cât mai multe 
dintre acestea. Driverele folosite de noi au 
fost cele ale producătorilor, prezente în 
cutiile produselor. 

Chiar dacă mă repet, se pot obţine 
valori diferite folosind ultimele apariţii în 
acest domeniu. 


într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obţinut 36,60 fps, iar în 1024 x 768 x 32 
bit 26.43 fps. Nota obţinută în 3D Mark 
2000 într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 
bit a fost de 2388. 

Graphics Controller: TNT 2 Ultra 
Display Memory: 32 SDRAM 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 

300 MHz RAMDAC 
AGP: 2X/4X 
Extra: None 

Producător: 3 Demon 
Distribuitor: Viami 
Telefon: 01 -3277245 
Fax:01 -3277244 


16 bit s-au obţinut 52,3 fps, în 1024 x 768 
x 16 bit 38,3 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 
18,4 fps. în ultimul joc testat, Expandable, 
într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obţinut 30,21 fps, iar în 1024 x 768.x 32 
bit 18,11 fps. Nota obţinută în 3D Mark 
2000 într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 
bit a fost de 1819. 

Graphics Controller: TNT 2 M 64 
Display Memory: 32 SDRAM 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 

300 MHz RAMDAC 
AGP: 2 x / 4 x 
Extra: 3D Revelator 
Producător: Elsa 
Distribuitor: Caro Group 
Telefon: 01 -3137109 
Fax: 01-3121210 
Preţ: 135 (fără TVA) 
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Cum am testat 

Acceleratoarele grafice au 
fost testate în binecunoscutul 3D 
Mark 2000 cu setările din default 
benchmark la o rezoluţie de 
1024 x 768 x 16 bit. S-a con¬ 
tinuat cu testele din jocurile 
Quake III , Expandable şi Unreal 
Tournament. 

în Quake III vet: 1.11 s-a tes¬ 
tat folosindu-se comenzile de 
consolă „timedemol" şi „demo 
demoOOr. în rezoluţiile 800 x 
600 x 16 bit şi 1024 x 768 x 16 
bit s-au folosit setările cele mai 
rapide. în 1024 x 768 x 32 bit 
s-au folosit în schimb setările 
pentru cea mai bună calitate a 
imaginii. 

în ceea ce priveşte jocul Ex- 
pendable , s-a testat numai în 
rezoluţia 1024 x 768 pentru o 
adâncime de culoare de 16 şi 32 
bit. Au fost activate setările pen¬ 
tru Anti Aliasing, Tripple Buffer- 
ing, Hardware Texture Compres- 
sion şi Stencil Buffering. Testul 
a fost lansat cu ajutorul comenzii 
„go-timedem2”. 

Plăcile grafice au mai fost 
testate în final şi în jocul Unreal 
Tournament. în acest binecunos¬ 
cut FPS (First Person Shooter) ver. 
4.00 comenzile folosite au fost 
„timedemo” şi „demoplaytestl”. 

Cea mai mică rezoluţie de 
test a fost 800 x 600 x 16 bit, 
ajungându-se până la 1024 x 
768 x 32 bit. în concluzie, tot 
ceea ce este nevoit să facă un ci¬ 
titor este să compare datele obţi¬ 
nute şi să realizeze un raport din¬ 
tre viteză şi preţ. 

Pentru un gamer care doreşte 
să achiziţioneze un accelerator 
video, anumite caracteristici, cum 
ar fi TV-Out sau software-ul 
inclus în pachetul plăcilor nu pre¬ 
zintă o relevanţă prea mare. 
Există însă o categorie de uti¬ 
lizatori care se ocupă şi cu astfel 
de activităţi. S-ar putea ca 
opţiunea de TV-Out să ajungă nu 
peste multă vreme un standard. 
Revenind la achiziţionare, decizia 
este a fiecăruia. 

V___ J 



■ Guillemot 3D Prophst □ WinFast 3DS 320 II Ultra ■ Elsa Erazor III Pro Vlvo 
□ Glgabyto-GF 2560 ■ Elsa Erazor III LT □ 3 Dsmon PV - 822 ■ WinFast 3D S 325 
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Hardware 




Elsa Erazor III Pro 

Bazată pe un procesor Riva TNT 2 Pro, 
placa de la Elsa are performanţe mai bune 
decât modelul prezentat anterior. Contro¬ 
lerul grafic integrează un pipeline de 
randare Twin-Texel, precum şi un pixel fiii 
rate foarte bun pentru scenariile 3D cele 
mai complexe. Pachetul se prezintă cu o 
documentaţie foarte bună, iar o trăsătură 
mai puţin obişnuită din partea producă¬ 
torilor este garanţia plăcii, aceasta fiind de 
6 ani. Modelul de la Elsa include şi o ieşire 
TV-Out. Pentru prelucrarea imaginilor, 
manualul prezintă informaţii multiple în 
acest sens, fiind din păcate tradus doar în 
două limbi. Cu această placă se pot înre¬ 
gistra orice fel de secvenţe video, cadre 
din jocuri sau animaţii 3D. Ieşirea Tv-Out 
permite folosirea televizorului pe post de 
monitor. Prelucrarea imaginilor video se 
poate efectua intr-o manieră profesionistă, 

WinFast 3D S 320 II Ultra 

De la firma Leadtek au fost prezente 
pe bancul de probă două acceleratoare 
video: WinFast 3D S 320 II Ultra şi WinFast 
3D S 325. Primul dintre acestea, WinFast 
3D S 320 II Ultra are încorporat un chipset 
TNT 2 Ultra, de aici rezultând şi perfor¬ 
manţele bune realizate în toate testele efec¬ 
tuate. Pentru iubitorii de capturi video, pla¬ 
ca prezintă o ieşire de TV. Instalarea aces¬ 
teia a decurs normal, iar software-ul care 
însoţeşte placa prezintă şi o opţiune de 
overclocking. Funcţionarea se realizează 



WinFast 3D S 325 

A doua placă testată de la firma 
Leadtek se bazează pe un chipset Riva TNT 
2 M 64, deci este un pic mai lentă decât 
cea anterioară. Acest lucru este vizibil şi la 
rezultatele obţinute. Pentru majoritatea 
plăcilor cu chipset Riva, folosind driverele 
Detonator 3.68, şi încărcând în regiştri 
hşierul coolbits.reg, va apărea un meniu 
suplimentar cu opţiuni pentru over¬ 
clocking. Desigur că pot fi folosite şi alte 
programe în acest sens, cum ar fi PowerStrip 
ş.a. Pentru gamerii care încearcă un să efec¬ 
tueze un proces de overclocking este ne¬ 
cesară montarea unui cooler pe accele¬ 
ratoarele care nu prezintă din fabricaţie 
unul. Revenind la WinFast 3D S 325 se 
poate afirma faptul că preţul este rezona- 
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în orice format video cu ajutorul software- 
ului prezent în pachet, MainActor v3. De 
asemenea, la această placă pot fi conectate 
multiple periferice, inclusiv ochelarii 3D 
Revelator, având un total de 3 intrări şi 2 
ieşiri. Software-ul include binecunoscutul 
Need For Speed 4. în primul joc testat, Un- 
real Toumament, într-o rezoluţie de 800 x 
600 x 16 bit s-au obţinut 52,93 fps, în 1024 
x 768 x 16 bit 49,17 fps, iar în 1024 x 768 
x 32 bit 39,66 fps. Continuând cu binecu- 


la o frecvenţă de ceas ceva mai ridicată, ca 
de altfel la majoritatea plăcilor de la 
Leadtek. Acest lucru duce la o creştere de 
viteză în aplicaţiile 3D, procesului de 
overclocking venindu-i mult în ajutor şi 
cooler-ul de pe placă, acesta reducând mult 
din surplusul de căldură. Deşi multe acce¬ 
leratoare vin din fabricaţie cu un software 
care permite overclocking-ul, nu este reco¬ 
mandată efectuarea acestui lucru, decât 
pentru utilizatorii care sunt specialişti în 
domeniu. Modelul de la Leadtek poate 
efectua până la 250 Mpixeli/secundă şi 5 
milioane de triunghiuri/secundă, supor¬ 
tând accelerare video pentru DirectShow, 
MPEG-1 şi MPEG-2, DDWG (Digital Dis- 
play Working Group), Software Dvd Pla- 
yer. WinFast 3D S 320 II Ultra reprezintă o 
alegere bună, însă calităţile suplimentare 
se resimt în preţul destul de ridicat. 

în 3D Mark 2000 într-o rezoluţie de 
1024 x 768 x 16 bit, s-a obţinut o notă de 
3078. Am continuat cu Quake III Test 
v. 1.08. unde într-o rezoluţie de 800 x 600 

bil, pentru o placă echipată cu 32 MB Ram, 
având în vedere şi rezultatele obţinute. 

în primul joc testat, Unreal Tourna- 
ment, într-o rezoluţie de 800 x 600 x 16 
bit s-au obţinut 50,42 fps, în 1024 x 768 x 
16 bit 45,44 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 
25,97 fps. Continuând cu binecunoscutul 
Quake III, într-o rezoluţie de 800 x 600 x 
16 bit s-au obţinut 55,5 fps, în 1024 x 768 
x 16 bit 41,9 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 



noscutul Quake III, într-o rezoluţie de 800 
x 600 x 16 bit s-au obţinut 73,0 fps, în 
1024 x 768 x 16 bit 65,8 fps, iar în 1024 x 
768 x 32 bit 41,5 fps. în ultimul joc testat, 
Expandable, într-o rezoluţie de 1024 x 768 
x 16 bit s-au obţinut 43,31 fps, iar în 1024 
x 768 x 32 bit 36,70 fps. Nota obţinută în 
3D Mark 2000 într-o rezoluţie de 1024 x 
768 x 16 bit a fost de 2865. 

Graphics Controller: TNT 2 Pro 
Display Memory: 32 High Speed 
Memory. Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 300 MHz 
RAMDAC 

AGP: 2 x / 4 x Extra: Tv Out 

Producător: Elsa 
Distribuitor: Caro 
Telefon: 01 -3137109 
Fax:01-3121210 
Preţ: 141 (fără TVA) 

x 16 bit placa a atins performanţa de 76,9 
fps iar într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 
bit 69,3 fps. în 1024 x 768 x 32 bit, având 
setată cea mai bună calitate a imaginii, s- 
au obţinut 47,7 fps. în jocul Expendable, 
într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obţinut 48,68 fps, iar într-o adâncimea de 
culoare de 32 bit 39,26 fps. WinFast 3D S 
320 II Ultra nu a fost testată în jocul Un¬ 
real Tournament. 

Graphics Controller: TNT 2 Ultra 

Display Memory: 32 High Speed 

Memory. Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 

Max. Dot (Pixel) Rate: 300 MHz 

RAMDAC 

AGP: 2 x / 4 x 

Extra: TV-Out 

Producător: Leadtek 
Distribuitor: Best Computers 
Telefon: 01 -3147698 
Fax:01 -3147699 
Preţ: 148 USD (fără TVA) 

22,1 fps. în ultimul joc testat, Expandable, 
într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obţinut 34,96 fps, iar în 1024 x 768 x 32 
bit 21,14 fps. Nota din 3D Mark 2000 într- 
o rezoluţie de 1024 x 768 x 16 bit a fost de 
2195. 

Graphics Controller: TNT 2 M 64 
Display Memory: 32 High Speed 
Memory. Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 

300 MHz RAMDAC 
AGP: 2 x / 4 x. Extra: N / A 

Producător: Leadtek 
Distribuitor: Best Computers 
Telefon: 01 -3147698 
Fax:01 -3147699 
Preţ: 91 USD (fără TVA) 
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Gigabyte - GF 2650 

lată că am ajuns şi la mult aşteptatul 
capitol: GeForcc. Au fost testate două mo¬ 
dele din această categorie, pentru a arăta 
diferenţierea clară dintre acestea şi alte ac¬ 
celeratoare grafice. GA-GF 2650 
foloseşte un chipset de la NVIDIA, 
care se bazează pe o tehnologie 
Quad Engine. 

Cipul plăcii video integrează 
întregul pipeline 3D, incluzând 
procesele de transformare, ilumi¬ 
nare, setare şi renderizare. Integra¬ 
rea Transform & Lighting-ului fur¬ 
nizează o rată de 2-3 ori mai mare 
de triunghiuri/secundă, creându-se 
astfel scene 3D mult mai detaliate. 
Eliberarea procesorului de această 
sarcină permite îmbunătăţirea Ai¬ 
ului (Artificial Intelligence), 
rezultând astfel un comportament 
mult mai realist al obiectelor şi o 
îmbunătăţire a animaţiei caracterelor. La 
rândul lui, pipeline-ul Quad Engine este 
independent, separând procesele de trans¬ 
formare, iluminare, setare şi randarizare, 


ajungându-se astfel la o rată foarte mare de 
transfer. Un punct extra este şi ieşirea TV- 
Out. în pachet este prezent binecunoscutul 
Need For Speed Hot Pur suit. 

în primul joc testat, Unreal Tournament, 
într-o rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit s-au 


obţinut 56,22 fps, în 1024 x 768 x 16 bit 
54,89 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 49,71 
fps. Continuând cu binecunoscutul Quake 
III , într-o rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit s-au 


obţinut 79,8 fps, în 1024 x 768 x 16 bit 
76,7 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 54 fps. 
în ultimul joc testat, Expandable , într-o 
rezoluţie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obţinut 59 fps, iar în 1024 x 768 x 32 bit 
55,21 fps. Nota obţinută în 3D Mark 2000 
într-o rezoluţie de 1024 x 768 x 
16 bit a fost de 3952. 

Graphics Controller: 
GeForce 256 

Display Memory: 32 High 
Speed Memory 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 

350 MHz RAMDAC 
Memory Speed: 166 MHz 
Processor Speed: 120 MHz 
AGP: 2x/4x 
Extra: Tv-Out 

Producător: Gigabyte 
Producător: Elsa 
Distribuitor: Caro 
Telefon: 01-3137109 
Fax:01-3121210 
Preţ: 213 (fără TVA) 



3D Prophet 

Despre a doua placă GeForce testată 
se poate afirma că a reprezentat o surpriză 
plăcută. în teste s-a comportat exemplar, 
rezultatele obţinute fiind foarte bune la 
toate capitolele. Acest fapt confirmă încă 
o dată diferenţa de performanţă, uneori 
foarte mare, dintre plăcile cu chipset Ge- 
Force256 şi alte modele cu chipset-uri mai 
puţin performante. Cele patru pipeiine-uri 
independente furnizează până la 480 
milioane de pixel i/secundă, garantând ast¬ 
fel cea mai mare calitate de culoare, precum 
şi efecte speciale de renderizare la o rată 
foarte mare de transfer. Modul AGP 4 x per¬ 
mite procesorului calculatorului (CPU) să 
transfere date direct la GPU (Graphical Pro- 
cesing Unit) pentru a îmbunătăţi perfor¬ 
manţele sistemului, evitându-se astfel 
copierea datelor din memoria principală. 
Memoria este de tip SDRAM, având un 


Ramdac la 350 MHz. Se poate ajunge la o 
rezoluţie înaltă tară a pierde aproape nimic 
din viteză. Acceleratorul este echipat cu 
un total de 32 MB. îmbunătăţiri semnifi¬ 
cative sunt remarcate în cadrul rezoluţiilor 
mari cu o adâncime de 32 biţi, suportând 
rezoluţii de până la 2048 x 1536 la o 
frecvenţă de 75 Hz. Engine-ul 2D pe 256 
bit permite o performanţă şi un refresh 
foarte rapid la rezoluţiile cele mai înalte, 
la o adâncime de culoare de 32 biţi. După 
instalarea plăcii şi a driverelor este necesară 
o configurare în Windows, meniul prezen¬ 
tând şi opţiuni de overclocking. 3D Pro¬ 
phet este optimizat pentru accelerare soft¬ 
ware DVD, pachetul cuprinzând un manual 
detaliat. Fiind una dintre cele mai bune 
plăci video din lume, poate genera până la 
15 milioane de triunghiuri/secundă. 3D 
Prophet reprezintă o investiţie bună, ţinând 
cont şi de faptul că nu este un accelerator 
foarte scump. Cu toate acestea, sperăm ca 
în câteva luni preţurile 
să scadă cât mai mult. 
în 3D Mark 2000 într- 
o rezoluţie de 1024 x 
768 x 16 bit, s-a obţi¬ 
nut o notă de 4562, în 
Quake III Test v.J.08. 
într-o rezoluţie de 800 
x 600 x 16 bit placa a 
atins performanţa de 
82.2 fps iar într-o re¬ 
zoluţie de 1024 x 768 
x 16 bit 80.4 fps. 
Având setată cea mai 
bună calitate a ima¬ 
ginii, în 1024 x 768 x 
32 bit s-au obţinut 62.7 


fps. în jocul Expendable, într-o rezoluţie de 
1024 x 768 x 16 bit s-au obţinut 60.89 fps, 
iar într-o adâncimea de culoare de 32 bit 
58.65 fps. în Unreal Tournament la o 
rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit s-au obţinut 
52.6 fps, în 1024 x 768 x 16 bit 51.68 fps 
iar în 1024 x 768 x 32 bit 49.01 fps. Având 
nişte rezultate remarcabile, placa a fost 
testată şi în jocul Test Drive 6 , unde la o 
rezoluţie de 800 x 600 x 16 bit s-au obţinut 
82 fps, în 1024 x 768 x 16 bit 68 fps iar în 
rezoluţia 1024 x 768 x 32 bit 51 fps. Sper 
ca datele prezentate la acest accelerator, 
3D Prophet, să convingă pe cei mai mulţi 
gameri de faptul că merită o investiţie mai 
scumpă, dar care îşi va dovedi calităţile 
pentru un timp relativ îndelungat. Ţinând 
cont şi de faptul câ nu este o diferenţă de 
preţ mare faţă de un model bazat pe o 
arhitectură TNT 2 Ultra, este recomandată 
o asemenea achiziţie. 

Graphics Controller: GeForce 256 
Display Memory: 32 MB High Speed 
Memory 

Refresh (Vertical): 60 Hz - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 350 MHz 
RAMDAC 

Memory Speed: 166 MHz 
Processor Speed: 120 MHz 
AGP: 4 X / 2 X Extra: N/A 

Producător: Guillemot 
Distribuitor: UbiSoft 
Telefon: 01 -2316769 
Fax:01 -2316766 
Preţ: 216 USD (fără TVA) 
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David Gabriel 

din Bucureşti 

> 

Am următoarea confi¬ 
guraţie: un Pentium 233 
MHz, 32 MB RAM, o placă 
video Voodoo II, un HDD de 
3,2 GB. Ce upgrade îmi 
recomandaţi? 

Din nefericire, nu specifici 
o sumă de bani de care dispui, 
astfel că o să îţi recomand mai 
multe upgrade-uri în următoa¬ 
rea ordine: memorie (64 MB), 
placă video (Riva TNT2), pro¬ 
cesor (un Mendocino 500 
MHz sau un P III la 500 MHz) 
şi, bineînţeles, placa de bază în 
funcţie de procesorul ales. Im¬ 
portant este ca sistemul tău să 
fie cât mai „echilibrat”, pentru 
că o deficienţă într-o direcţie 
va atrage după sine o scădere 
totală a performanţei. A confi¬ 
gura optim un calculator nu este 
foarte uşor, mai ales pentru jo¬ 
curile „grele" care necesită re¬ 
surse foarte mari. 

Dimitriu Alexandru 

Nicolae 

din Ploieşti 

Ani un Mendocino la 400 
MHz, 64 MB RAM, o placă 
video cu 8 MB, un HDD de 
6,4 GB. Ce upgrade îmi reco¬ 
mandaţi, care să nu mă coste 
mai mult de 150 USD? 

Un prim upgrade ar fi la 
placa video, unde îţi recomand 
o Riva TNT 2 Ultra 32 MB. Da¬ 
că upgrade-ul este prea scump, 
atunci poţi încerca o Riva TNT 
2 cu 16 MB, însă acest lucru ar 
trebui să fie temporar. Pentru 
placa video nu ar trebui să 
cheltui mai mult de 50-70 USD. 
Nu specifici nimic în legătură 
existenţa unui CD-ROM. în ca¬ 
zul în care eşti posesorul unu¬ 
ia, problema spaţiului este din- 
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tr-un punct de vedere rezolvată, 
deoarece poţi „scrie" CD-uri. în 
cazul acesta, ar fi indicat şi un 
upgrade la harddisk. Următorul 
lucru după placa video ar fi un 
upgrade la memorie. Pentru 
încă 64 MB ar trebui să plăteşti 
aproximativ 65 USD. Făcând 
aceste două upgrade-uri, ar mai 
trebui să îţi rămână aproxi¬ 
mativ 40 USD, bani cu ajutorul 
cărora poţi face restul de up¬ 
grade-uri, respectiv la: procesor 
Mendocino 500 MHz - 
(aproximativ 10 USD), even¬ 
tual la placa video (de la 16 
MB a 32 MB) şi la HDD. 

Popa Cătălin 
din Buzău 

Ani un Cyrix M II 300 
MHz, Hdd 4.3 CB, Voodoo II 
12 MB, 64 MB RAM. Ce up¬ 
grade îmi recomandaţi, la o 
singură componentă? 

Cu memoria stai bine, acest 
lucru nefiind valabil la capito¬ 
lele accelerator video şi pro¬ 
cesor. Eu aş efectua atât un up¬ 
grade la placa video cât şi la 
un procesor. Dacă ar fi totuşi să 
aleg între ele, aş alege placa 
video. Dar să ştii că dacă nu ai 
şi un procesor foarte perfor¬ 
mant, care să susţină placa 
video, mai bine mai aştepţi, 
strângi nişte bani, după care 
efectuezi ambele upgrade-uri. 
Mai ales dacă eşti un fan al jo¬ 
cului Quake ni, cred eă merită 
o investiţie pentru ambele 
componente, chiar dacă mai 
aştepţi o vreme. 

Adina din 
Făgăraş 

Pentru a creşte viteza 
unui calculator de la 150 la 
300 MHz trebuie schimbat 
procesorul sau se adaugă ca 
la memorie RAM? 


Nu. nu este acelaşi lucru ca 
la memorie. Pentru a ajunge de 
la 150 MHz la 300 MI Iz este ne¬ 
voie să cumperi un procesor nou. 

Vălsan Andrei 
din Bucureşti 

Cam cât m-ar costa un 
Pentium II 350 MHz, 64 MB 
RAM, o placă video Voodoo 3? 

Procesorul te-ar costa apro¬ 
ximativ 100-130 USD, memo¬ 
ria 60 USD iar în ceea ce pri¬ 
veşte placa video, nu specifici 
ce model de Voodoo III ai dori. 
Preţurile sunt cuprinse între 80 
şi 160 USD pentru Voodoo III 
2000 şi Voodoo III 3500. 

Cosmin Constantin 
din Slatina 

Cât m-ar costa un up¬ 
grade de la un HDD de 4 GB 
la unul de 10-13 GB ? 

Acest lucru depinde mult 
de firmele din zona ta. în prin¬ 
cipiu, nu ar trebui să te coste 
mai mult de 60 USD (tară TVA). 

Eftimie Andrei 
din Sighişoara 

Ce plăci de reţea sunt 
recomandate pentru o reţea 
locală, mai ales pentru o 
distanţă mică? Eu şi cu un 
vecin de-al meu am dori să 
„construim” o astfel de reţea. 

Pentru a realiza o reţea poţi 
folosi plăci de reţea pentru slot 
ISA sau PCI. Ultimele ar fi mai 


recomandate. Pentru o utilizare 
„în bloc", o reţea de 10 Mb/s 
este suficientă, pentru trei uti¬ 
lizatori. BNC-ul poate funcţio¬ 
na, cu un cablu bun şi plăci de 
reţea de calitate, până la 400 m. 
pe când UTP-ul până la 100 m. 

Radu Adrian 

din Ploieşti 

* 

De ce un Pentium II la 450 
MHz, 128 MB RAM şi un K6 
II la 400 MHz cu 64 MB RAM 
primesc la acelaşi benchmark 
o notă de 220 şi respectiv 120? 

Notele sunt diferite la 
benchmark, deoarece există o 
diferenţă între procesoare. Un 
Pentium II la 450 MHz este mult 
mai performant decât un K 6 II 
la 400 MHz. Există din păcate 
şi o diferenţă de preţ mare între 
cele două procesoare. 

lonescu Horia 

din Constanta 

> 

Ce upgrade îmi recoman¬ 
daţi la un P 166 MHz, placă 
video 8 MB, 1.2 GB şi 16 MB 
RAM? 

Nu specifici nimic de bani, 
astfel că îţi voi recomanda up¬ 
grade-uri pentru toate compo¬ 
nentele. Un sistem de referinţă 
ar fi un Mendocino la 400 
MHz, 64 MB Ram, HDD 8,4 
GB, Riva Vanta 16 MB. 

DRWARP 
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talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-i 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa Ioana Badescu, 

O P. 2 C.P. 4 2200 Braşov. 
Taloanele care nu sunt însotite de dovada 
plăţii NU VOR FI LUATE iN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bâdescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


* 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


_J 6 luni, la preţul de 162.000 lei 
—I 1 an, la preţul de 324.000 lei 


începând cu luna: 


Vă rog să-mi expediaţi revistele pe următoarea adresă: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


SL 

o 

<D 

a> 


fi) 

3 


Am plătit. lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. .. 


7/00 


Tombola 



Sony 




nm 


_ 



Reluăm în acest 
număr concursul 
realizat împreună 
cu cei de la Sony. 

Jocul (pentru Playstation) 
pus la bătaie este 
Legend of Legaia. 


1 


Cum se numeşte haiosul personaj care apare în ambele producţii prezentate 
în acest număr la rubrica Playstation (Medievil 2 şi Everybody’s Golf 2)7 

a) Daniel Fortesque b) Michael Beauchamp c) James Fisher 




Tombola 


Răspundeţi la întrebarea de mai 
sus, decupaţi talonul alăturat şi 
trimiteţi-l pe adresa O.P. 2 C.P 4 
2200 Braşov. 

1 _| 7/00 



Sony 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 











































Chatroom 




Salut Level 

Eftimie Andrei (opsedatu’ 
dejoace) |nebunatic mic şi 
obsedat ce eşti...| aka Sepiroth 
(ştiţi voi, bad guy din Final 
Fantasy VII) |Aha...şi eu care 
credeam că este vorba despre 
un personaj din Poveşti Nemu¬ 
ritoare volumul V ni vă trans¬ 
mite urări de bine şi La mulţi 
an...(oops, wrong Ietter) [Cră¬ 
ciun Fericit şi Happy Valen¬ 
tine!!!!. 

Stimaţi Lcvel-işti | Dragi 
tovarăşi şi preteni...|, m-am 
trezit |...eu m-am sculat| şi io 
să vă scriu (eu de fapt îmi fac 
tema la română)-şşşşt- [să nu 
audă pisica pentru că te 
pârăşte la mama| din mai 
multe motive. Aţi fost cumva 
infectaţi cu I LOVE YOU [T 
Iove vou too man!!!| şi v-i [Su¬ 
nă mai bune „vi”, nu?] s-a 
stricat fişierul cu lista abona¬ 
ţilor sau care-i treaba? Levelif 


este deja cu o săptămână întâr¬ 
ziere [A fost reţinut cu nişte 
afaceri personale, da' acum e 
pe vine...dacă nu a sosit deja!] 
(azi e 8 mai, 2000) [La noi este 
deja 30 mai 2000] şi tot nu 
mi-a venit revista?!?!? [Şase că 
vine...]. 

Acum să trecem la treburi 
mai importante [Bun. Atunci să 
discutăm despre criza eco¬ 
nomică din România!] (staţi 
un pic că asta a fost cea mai 
importantă treabă), deci (româ¬ 
nului îi plac concluziile) [...şi 
sărmăluţele cu mămăliguţă] 
să trecem la treburi mai puţin 
importante [vreme, fotbal, 
femei... |: 

1. Puneţi, oamenilor, un 
link [Unde?| (ştiţi voi, un site 
unde să găsim informaţii despre 
joc, updates şi alte chestii im¬ 
portante) la fiecare joc [Lucru¬ 
rile acestea le vei putea găsi 
la www.level.ro]. 


2. De ce nu mirc- 
uiţi şi voi pe #level? 

[Cum adică nu ne mir- 
cuim? Eu intru în fiecare zi 
pe canal!) 

3. Pe când wed sitc-ul? 

[Hmm...VVed site nu vom avea! 
în schimb, web site-ul LEVEL 
va fi funcţional în scurt timp!) 
Dacă tot vă lăudaţi cu cl [Lauda 
de sine, nu miroase a bine]. 


Sepiroth din Sighişoara 


Hello! (Hallo man!) 


Vă vorbeşte Necul Teodor 
aka Cradock din Tecuci. [Te 

ascultă Bogdan Drăgan aka 
YVild Snake din Braşov]. Sper 
că n-aţi uitat de mine [Vai, cum 
crezi că am putea să te uităm! 
Da’ cum spuneai că te chea¬ 
mă? Teodor şi mai cum?]. Eu 
n-am uitat de voi! [Asta e bine! | 
în primul şi în primul rând 
vreau să îmi cer scuzele de 
rigoare pentru întârzierea 
nejustificată a scrisorii mele din 
februarie [Nici o problemă 


bătrânel, pe care o veţi citi 
după aceasta, sau aţi citit-o 
deja. Scuzele mele. Vedeţi, sunt 
în clasa a VlII-a [Oho...multă 
baftă la examenul de capaci¬ 
tate şi la admiterea în liceul şi 
nu prea am avut când să o trimit 
atunci după care se făcuse 
martie şi tot aşa [Niciodată nu 
este prea târziu!|. 

Am zis că dacă tot se îm¬ 
plinesc doi ani de când vă cum¬ 
păr revista, de când cumpăr 
LEVEL-ul, să mă apuc de scris 
o scrisoare |Mi se pare normal. 
Oricum, nu înţeleg de ce ai 
aşteptat atât.). V-am considerat 
vă consider şi vă voi considera, 
până la „obştescul sfârşit’" al re¬ 
vistei [adică never ever| (care 
sper să ţină mulţi-mulţi ani de 
acum încolo) cei mai buni! Vă 
faceţi treaba bine, sunteţi ţipi 
serioşi [aşa crezi tu...că suntem 
serioşi. Eu unul sunt un şarpe 
nebun care toată ziulica este 
pus numai pe şotii] care încer¬ 
caţi sa ne daţi ce puteţi mai bun 
din voi (sper ca aparenţele să 
nu înşele) |Aici ai dreptate, 
pentru că într-adevăr ne stră¬ 
duim să facem o revistă bună 


Sssssalutare ssssstimaţi LEVEL-şti, 

Iată că şi luna aceasta îmi revine deosebita 
plăcere să vă răspund la scrisori. Ce... 
credeaţi că aţi scăpat de mine, de şarpele cu 
umeri? Nău uei... Fiţi pregătiţi pentru că sunt 
hotărât să fiu nemilos sau mai bine spus să tai 
în carne vie şi de data aceasta. Cum? Credeţi 
că glumesc? Mare, mare greşeală faceţi 
pentru că un şarpe adevărat îşi ţine 
întotdeauna promisiunile. Aşa că feriţi-vă de 
furia şarpelui sălbatec!!! 

Ca de obicei, nu o să îmi cer scuze pentru 
faptul că nu voi putea răspunde la toate 
scrisorile pentru simplu motiv că nu există 
destul spaţiu. Astfel că am hotărât ca această 
rubrică să fie mutată pe orbita Pământului 
unde există suficient „spaţiu” pentru a 
răspunde la toate scrisorile voastre. 

Oricum, eu vă asigur cu mâna pe 
inima mea veninoasă că toate 
scrisorile voastre sunt citite cu 
mare atenţie şi că „unele” din 
sugestiile voastre sunt luate în 
considerare. 


Acelaşi şarpe nedomesticit... 
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care să fie pe placul vostru.]. 

De la numărul 8/1998 sunt 
împreună cu voi zi de zi, lună 
de lună [...ceas de ceas, ceas 
de aur...Mă bucură să aud 
lucrul acesta. Sper că nu eşti 
singurul.|. Sunteţi o revistă 
încă tânără |aşa este|, care a 
făcut şi greşeli [oho...şi încă 
destule], dar omul în sine face 
greşeli [mda... aşa e oamenii... 
face greşeli|. Doar din ele se 
învaţă, nu? [Bineînţeles că... 
da!|. Sper să vă perfecţionaţi, 
să ajungeţi la cote cât mai 
înalte [...şi noi sperăm la fel]. 
Deşi nu aici îmi închei scrisoa¬ 
rea vă urez din partea mea şi a 
tuturor colegilor mei, care în 
adâncul sufletelor lor, doresc şi 
ei acelaşi lucru, JUMP TO THE 
NEXTLEVEL! 

Cradock din Tecuci 

Hello Level Team 
(Sal’tare!!!) 

Este prima mea tentativă de 
a comunica cu LEVEL Team 

|începutul este mai greu că 
după aceea...|. Sper că o voi 
putea numi comunicare [Hai 
mai bine să o numim „discuţie 
constructivă”] (în sensul că 
dacă nu-mi răspundeţi... nu vă 
fac nimic) |Norocul meu... 
pentru că altfel mă învârteam 
de o bătaie!|. 

Cumpăr revista încă din fe¬ 
bruarie [Anul curent?] şi cred 
că mă pot considera un „aproa¬ 
pe” vechi fan al Level-ului 
[Cinste ţie şi celor ca tine!]. 
Consider revista voastră una 
dintre cele mai bune reviste 
[Periuţa... este în floare...|, de 
fapt cea mai bună [Taci, că mă 
exciţi) (deşi aceasta decizie nu 
este de nivelul meu) [Da\..de 
nivelul cui este dacă nu de al 
vostru al cititorilor?!?] Sper 
că sunteţi mândri de acest lucru 
[Normal că suntem! Suntem 
mândri că avem asemenea 
fani.| (în locul vostru cu aş fi). 

Ca deschidere aş trece la 
observaţiile făcute de mine 
asupra anumitor jocuri. [Să 
auzim!) 

1. Am cumpărat un CD (pi- 
ratat) [Vai, urât lucru ai făcut!] 
pe care se aflau nu mai puţin 
de 6 StarCraft-uri [StarCraft 
la kilogram] (Brood War, 
Inssurection, Gundam etc). 
Ultimul din această enumeraţie 


m-a deranjat enorm de mult. 

|Păi, de ce?]. Am să intru puţin 
în detaliile acestui joc! Mulţi 
spuneau că ar fi un nou Star¬ 
Craft |aiurea| cu unităţi noi 
| texte] şi chiar alte rase |aburi|. 
Surpriza a constat în faptul că 
acest joc este O BĂTAIE DE 
JOC! [Bătaie de bătaie de joc, 
nu alta!!!] 

La Zergi nu au schimbat 
nimic cu excepţia modului în 
care trage lurker-ul. Nu zic că 
nu s-au schimbat unităţile, dar 
ca prin minune toate unităţile 
şi turctelc mai tari au apărut la 
Terrani! [Şi ce... nu te bucuri?]. 
Pe Protoşi I-AU LĂSAT COM¬ 
PLET PE MARGINE. Carrierul 
arată ca o broască, adică din 
balenă broască! |Hotărăşte-te 
o dată... balenă sau broască!] 
Păi, ce mai este şi asta! Firebat- 
ul tra... [Gata, ajunge cu 
StarCraft-ul că deja mă doare 
capul! Alte probleme?] 

Dacă toată lumea vrea Fun- 
Stuff de ce nu îl puneţi, măcar 
pe CD? [Care toată lumea?] 

Autorii acestei scrisori sunt 
doi gameri LEVEL-işti din Bu¬ 
cureşti. |Aha... De aceea aţi 
trimis două scrisori! Sau 
doreaţi să fiţi siguri că ajunge 
la redacţie măcar o scrisoare?] 

Popa Claudiu aka 
Cl@udius FireBall 
Cezar Varlan aka 
C@esaru the Emperor 

Salut băieţi 
(Salut Băiete!!!) 

Numele meu (digital) este 
Speed Masters [Numele meu 
(analog) este Speed de Speed], 
aşa că deja cred că ştiţi cu cine 
doresc să stau de vorbă |Cred 
că vrei să stai de vorbă cu Pep- 
per|. Bineînţeles că îmi plac 
numai simulatoarele auto [Se¬ 
rios?] şi aş dori să-i propun 
maestrului vostru [Stai să îl 
chem!] o cursă (numai din seria 
NFS, normal) |normal]. 

Aş dori să îmi spuneţi şi mie, 
ca să mă lămuresc o dată pentru 
totdeauna care este diferenţa 
dintre o placă 3D şi una 3Dfx. 
[Placa 31) este placă ce reali¬ 
zează hardware anumite 
funcţii 3D, iar 3dfx este o 
firmă care produce plăci 
video cu accelerare 3D hard¬ 
ware, pe care noi le cunoaştem 
sub numele de Voodoo.] Alt 


lucru neştiut: DVD-ul citeşte şi 
CD-ROM-uri? [Da, însă unele 
DVD-uri mai vechi nu citesc 
orice tip de CD-ROM]. Ce placă 
video îmi recomandaţi?|Riva 
TNT 2 sau GeForce]. 

întrebare pentru şarpe 
[Sssspune...] (Dacă nu îţi place 
aşa îţi pot spune Wild Snake 
|cum vrei tu] sau domnul Bog¬ 
dan Drăgan [în nici un caz]): 
Care este maşina şi circuitul 
care îţi plac din Nevoie 3 şi 
Nevoie 4? [La Nevoie 3 am 
mers mai mult cu Ferrari, iar 
la Nevoie 4 cu Mercedes CLK 
GTR. în ceea ce priveşte 
circuitele, îmi plac toate, însă 
ani o mică slăbiciune pentru 
Celtic Ruins.) 

Normal, redactorul meu 
preferat cine poate fi, Wild 
Snake |Vai...vai...deja nu îmi 
mai încap în „pele”] iar revista 
preferată....ghiciţi? [Ioana?] 

Domnule „snake” bănu¬ 
iesc că ai permis şi maşină 
[Corect] aşa că am o întrebare: 
Care este viteza cea mai mare 
cu care ai mers? [Cea mai mare 
viteză cu care am mers a fost 
180 km/h cu un Volvo 440, ca¬ 
re din păcate nu era al meu. 
Cu maşina mea am reuşit să 
ajung doar până la 150 kni/h| 
Eu am mers cu 60 km/h (am 
doar 16 ani şi normal fără per¬ 
mis) [Lasă, că creşti tu mare!| 
pe şosea cu tata în dreapta [Eu 
am mers cu 180 fără tata în 
dreapta.]. Altă întrebare, la 
care dacă vrei să răspunzi bine, 
dacă nu tot e bine: Câte amenzi 
pentru viteză ai luat şi câte acci¬ 
dente ai avut? |Până acum nu 
am luat nici o amendă pentru 
viteză (am ochiul format la 
radare), iar accidente am avut 
trei dintre care unul din vina 
niea.| 

Vă felicit pentru treaba pe 
care o faceţi şi Jump to the next 
LEVEL!!! 

Speed Masters din Vaslui 

Hello there 
LEVEL maniacs! 

This is Marc from Bucha- 
rest with a new set of questions 
just for you. So, let’s get it on! 
Dar hai să fiu patriot şi să folosesc 
româna. [C’est Snake de Bra¬ 
şov avec un nouveau set de 
reponses seulement pour toi. 
Allez en route!!! ] 


1. Dacă vreţi să ne spuneţi 
ce k lumea este un joc [daaa...], 
faceţi un preview înainte ca 
acesta să apară, |Păi...nu asta 
facem?) pentru că oricum pro¬ 
ducătorii îl vor ridica în slăvi 
[Fiecare îşi laudă marfa. E 
normal, nu?|. Dar la un review 
nu ne mai ameţiţi cu grafică naş- 
pa/beton că oricum vedem şi 
noi cum e din notă [Dacă ame¬ 
ţeşti îţi recomand să stai pe 
scaun. Altfel s-ar putea să cazi 
şi să faci buba. Oricum, nu ai 
cum să îţi dai seama din notă 
de calitatea graficii]. Oricum, 
dacă jocul primeşte o notă mare 
îl cumpărăm şi atunci vedem 
oricum cum este gameplay-ul, 
feeling-ul şi storyline [Mda... 
Eu sunt convins că nimeni (în 
afară de tine) nu cumpără un 
joc doar pentru simplu fapt că 
unul dintre noi i-a dat o notă 
bună]. 

2. La Aztec nu am găsit ni¬ 
mic în DLH. Trebuie să urc pe 
Tzompantli (wall of skulls) dar 
nu prea ştiu ce să fac. Am primit 
poemul în care văd desenul zi¬ 
dului, templului şi grand tem¬ 
plului, dar scară nema. Vă rog 
să mă lămuriţi! |Scara este tot 
în curte. După ce intri pe poar¬ 
tă din piaţa centrală, o iei în 
stânga şi vei găsi scara rezema¬ 
tă de una din piramidele mici]. 

3. După două luni de bu- 
tonat The Sims am realizat că 
nu este destul de complex. De 
ce nu se uzează hainele? De ce 
trece timpul aşa de repede? [De 
ce, de ce... nu îi întrebi pe cei 
de la Maxis?!?] 

4. Sprijin ideea celor care 
vor un LEVEL special. Ar fi k 
lumea. [Cei care vor un LE¬ 
VEL special sunt cam puţini!] 

5. Nu lăsaţi în excursie şi 
gameri de mai puţin de 16 ani? 
(întrebare de la Alex) |Din 
păcate, nu!] 

Rădulescu Marc-Ştefan 
din Bucureşti 

Salutare tuturor 
LEVELISTILOR, 

(Salut şi sănătate!) 

The Soul Reaver din Iaşi 
vă salută. [Snake te salută şi 
el!| Vă scriu pentru prima da¬ 
tă!!! |Citesc scrisoarea ta 
pentru prima dată!) îmi place 
mult revista voastră deoarece 
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faceţi cele mai frumoase pre¬ 
zentări la jocurile care îmi plac 
mie cel mai mult [îmi place că 
îţi place!]: Carmageddon, Half- 
Life, Quakc, Need for Speed şi 
altele. Eu unul cred că revista 
voastră ar merita punctajul 
maxim [Pe ce scară? De lemn 
sau de bloc?]. Probabil că foarte 
mulţi gameri [„Mulţi” este 
cuvânt blând!) v-au rugat să 
puneţi un joc full pe CD dar să 
ştiţi că şi eu am aceeaşi rugămin¬ 
te. [Şi eu am acelaşi răspuns: 
Deocamdată nu se poate!) 

Lucian Alexandrescu 
din Iaşi 

Dragă redacţie 
LEVEL, 

Este a doua oară când vă 
scriu. Aduc în discuţie necesi¬ 
tatea existenţei pe C'D-ul Level 
a unui „Level remote” [Ne-am 
gândit şi noi la acest lucru. Nu 
este o idee rea şi s-ar putea să 
o punem în practică]. Este des¬ 
tul de greu să răscoleşti revis¬ 
tele sau să tot încarci CD-urile 
în căutarea unui demo sau al 
unui Shareware. Cred că mă în¬ 
ţelegeţi |înţelegem şi... s-a 
notat! |. Dacă s-ar introduce un 
astfel de soft situaţia s-ar îmbu¬ 
nătăţi pentru noi gamerii 
[corect). 

in rest toate bune şi fru¬ 
moase. Succes în continuare şi 
nu uitaţi: Jump over two lev- 
els! (Ifyou can!) [O să ne stră¬ 
duim! Sper să nu facem întin¬ 
dere la ligamente.] 

Ciortan Vintilă Dccebal 
din Galaţi 

Dear Level, 

Vă salută Sergiu aka GMC 
din Oradea. [GMC vine de la 
General Motors Company 
sau de la Gelu Mănâncă 
Curmale] după cum aţi aflat 
din scrisoarea mea anterioară 
eu nu sunt un gamer propriu- 
zis |Stai liniştit! Nici eu nu sunt 
un şarpe propriu-zis], iar prima 
revistă LEVEL am cumpărat-o 
abia în luna aprilie a acestui an 
[Hmm...cam târzior!|. 

Cu toate acestea, ador cal¬ 
culatoarele |Doar calculatoa¬ 
rele?] Şi bineînţeles şi revista 
voastră [aha|. Am avut curajul 
să vă scriu [Curaj sau sânge?], 
imediat după ce am cumpărat 
revista pentru că am simţit o 
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atracţie deosebită pentru ea 

[Pentru ea, Amalia?|. Pentru 
prima oară mi-am dat seama cat 
de minunate sunt jocurile pe 
calculator acum câtva timp. 
[Prima oară mi-am dat seama 
cât de minunate sunt femeile 
tot acum câtva timp!] 

De asemenea, aş dori să 
mai puneţi vreo două-trei pa¬ 
gini de publicitate. [Ha ha ha... 
eşti primul care ne cere lucru 
acesta]. Cred că puteţi să mai 
scumpiţi revista cu 2000-3000 
de lei. [Analog, idem...] Nu cred 
că ceilalţi cititori ai voştri nu 
şi-ar putea permite suma aceas¬ 
ta. [Nu ai de unde să ştii lucrul 
acesta. Probabil că sunt mulţi 
care abia fac rost de bani 
pentru a cumpăra revista.] 

V-aş ruga să nu îmi scrieţi 
numele adevărat în revistă ci 
GMC. |Bine,Sergiule!] 

GMC din Oradea 

Dragă redacţie 
Level, 

Vă scriu această scrisoare 
din Bucureşti, scopul ei fiind 
să-mi exprim sugestiile, criti- 
cile şi propunerile. [îţi răspund 
la această scrisoare din 
Braşov şi îţi ascult sugestiile, 
criticile şi propunerile|. Am 
mai multe întrebări la care sper 
să primesc răspunsul [Toţi spe¬ 
răm la ceva, nu?]: 

1. Ce înseamnă IT? [Infor¬ 
mation Technology, ceea ce 
înseamnă Tehnologia Infor¬ 
maţiei.) 

2. Putem găsi site-uri pe In¬ 
ternet unde să putem găsi adre¬ 
sele la nişte firme producătoare 
de jocuri? [Există câteva en- 
gine-uri de căutare (Yahoo, Alta 
Vista, Look Smart) cu care poţi 
căuta adresele dorite.) 

3. îmi puteţi da o dată apro¬ 
ximativă pentru apariţia lui 
Warcraft III? [Probabil că anul 
viitor. Nu se ştie nimic sigur încă.] 

La capitolul sugestii am 
următoarele lucruri de spus: 

1. Aş dori o carcasă de plas¬ 
tic la CD. în caz că nu se poate 
vă înţeleg. [Nu se poate. Sper 
că înţelegi.] 

2. Review la Alien vs. Pre- 
dator şi Heroes 3. [S-a scris de¬ 
spre amândouă.] 

3. Se poate un walk- 
through la NOX? [Despre NOX 
a scris K’shu un articol. 
Walkthrough, se poate?] 


Asta a fost tot. Sper că nu 
am greşeli de ortografie şi... 
păstrăm legătura! [Au fost 
câteva însă nu prea multe 
şi...scuzabile.] 

Vâlsan Andrei aka Ender 
din Bucureşti 

Salve, 

Mă numesc Gheorghe An¬ 
drei şi vă scriu pentru a treia 
oară [Perseverenţa... o calitate 
rară!]. Deoarece nu mi-aţi răs¬ 
puns la primele două am ajuns 
la o concluzie: nu contează cât 
de mult scrii, contează ce scrii 
[Chiar dacă nu ţi-am răspuns 
să ştii că scrisorile tale au fost 
citite. Oricum sunt convins că 
ai apărut Ia „ne-au mai scris”.], 
în timp ce toţi aceia care vă 
scriu vă pun tot felul de între¬ 
bări despre calculatoare (inclu¬ 
siv eu în primele două scrisori) 
[Şi...ce acum vrei să spui că 
te-ai schimbat? (de tricou)), m- 
am hotărât să schimb subiectul 
|Cu predicatul?]. Ce dacă 
sunteţi o revistă de calcula¬ 
toare? [Nu suntem o revistă de 
calculatoare. Suntem o re¬ 
vistă de jocuri pe calculatoa¬ 
re!] Nu are voie omu’ să vă în¬ 
trebe şi altceva? [Cum să nu! 
Ia spune!] 

1. Ce vârstă aveţi? |22| 

2. Ce zodii sunteţi? [Leu] 

3. Sunteţi căsătoriţi? |nu| 

Este greu să răspundeţi la 

aceste trei întrebări? [nu| Nu 
cred, aşa că vă rog să răspun¬ 
deţi! [Am răspuns.] 

GAS din Bucureşti 

Imnul gamerilor 
care gonesc pe 
şosele virtuale 
îmbătaţi de 
beţia vitezei!!! 

i 

Beat la volan toată lumea strigă. 
Beat la volan toată lumea fuge 
Beat la volan nu ştie ce face. 
Beat la volan calcă oameni şi 
ce-i place! 

Refren: 

Poliţiştii nu-s pe stradă. 

Le e frică şi le e teamă, 

Că a ieşit un beat în stradă 
La maşină ca să meargă. 
Magazinele sunt goale 
Sticlele phitesc pe mare. 

Se duce la magazin, 

SĂ-ŞI IA UN BUTOI DE 
VUIN? 


Inspirat din jocurile Roll- 
cage2 şi Carmageddon 

Ivanov Dan, Lazar Cătălin 
(Coco) şi Lazăr Mihai din 
Tulcca 


Scrisoarea lunii 

Dragă redacţie, 

Vă scriu pentru a doua oară 
şi trebuie să vă spun că sunt 
foarte mâhnit şi supărat pe 
domniile voastre. Supărarea 
pleacă în primul rând de la 
faptul că prima mea scrisoare 
nu a apărut nici măcar la ne-au 
mai scris. Probabil că nu v-a 
plăcut ce v-am scris şi asta 
datorită faptului că v-am cam 
criticat. 

Oricum să ştiţi că nici de 
data aceasta nu am să fiu mai 
blând pentru simplu motiv că 
am câteva sugestii şi critici. în 
primul rând cum este posibil ca 
o revistă cum este LEVEL-ul 
să-şi dezamăgească atât de 
mult cititorii şi implicit cumpă¬ 
rătorii. Spun asta deoarece eu 
am fost foarte dezamăgit când 
am găsit în loc de un demo 
jucabil de Diablo II. un filmuleţ 
care personal nu îmi spunea 
nimic. Credeţi că este normal? 
Şi asta în momentul în care 
acest demo „zburdă” pe inter¬ 
net ca la el acasă iar voi nu aţi 
fost în stare să ni-1 oferiţi. 

în rest s-ar putea spune că 
faceţi o revistă... decentă şi 
nimic mai mult. Asta înseamnă 
că mai trebuie să lucraţi ca să 
ajungeţi la nivelul unei reviste 
de jocuri occidentale. Probabil 
că nici de data aceasta nu îmi 
veţi publica scrisoarea (având 
în vedere că iar v-am criticat) 
dar eu o să continui să vă scriu 
ca să îmi spun păsul. Cred că 
mi-am câştigat dreptul de a vă 
critica având în vedere că vă 
cumpăr revista încă de la al 
treilea număr. Cam atât deo¬ 
camdată... dar să nu credeţi că 
aţi scăpat pentru că eu am să vă 
scriu în continuare scrisori în 
care am să vă critic şi am să vă 
laud (atunci când este cazul)!!! 
Vă urez mult succes în con¬ 
tinuare! 

Un cititor fidel... 
din Ţara Nimănui 
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Dragă Cititorule 
Fidel (Castro), 

This is Snake... requesting 
pcrmission to speak... Over... 
Doi, zece... doi, zece... se aude 
acolo? 

în primul rând vreau să 
ştii că tot în tot ceea ce facem 
noi punem foarte mult suflet 
şi încercăm din răsputeri să 
mulţumim pe toată lumea. 

Sunt convins că există 
foarte puţini cititori LEVEL 
care cumpără revista noastră 
pentru tot ce există în ea. 
Foarte mulţi dintre aceştia o 
cumpără pentru anumite 
articole sau anumite demo- 
uri care apar în luna respec¬ 
tivă, la fel cum şi tu ai cum¬ 
părat ultimul număr pentru 
demo-ul de Diahlo II. Probabil 
că nu avem nici o scuză pentru 
acest incident însă tot ce pot 
să îţi spun este faptul că (în caz 
că nu ştiai) CD-ul LEVEL este 
făcut în Cehia astfel că noi nu 
putem lua nici o decizie asu¬ 
pra conţinutului acestuia. 

Noi suntem conştienţi că 
nu avem o revistă perfectă şi 
că mai trebuie să muncim 
pentru ca aceasta să ajungă 
la nivelul unei publicaţii 
occidentale, însă părerea mea 
este că suntem încă mici (avem 
mai puţin de 2 ani) şi că 
nimeni nu s-a născut învăţat. 

îmi pare rău că nu ţi-ai 
dat numele şi sper că vei con¬ 
tinua să ne scrii pentru că noi 
le vom citi întotdeauna şi dacă 
va Fi posibil îţi vom şi răspun¬ 
de. Multă baftă şi ssssă- 
nătate!!! 

Bogdan Dragau 


Ne-au mai scris: 

Gorgan Marius din Bucu¬ 
reşti, Cachiţ Sebastian din Iaşi, 
Marius Rugan aka Şniţelif din 
Sighişoara, Florca Adina din 
Făgăraş, Răilcanu Dan din 
Timişoara, Alex aka Milogu’ 
din Bucureşti, Baksai Bela din 
Aiud, Sasu Victor din Bucureşti, 
Ion iţă Alexandru din Bucu¬ 
reşti, Ştefan Cârpanu din Timi¬ 
şoara. Văcăruş Ştefan din Fe¬ 
teşti, Cioki din Bucureşti, Io- 
nescu Horia din Costanţa, Pa- 
naitescu Cornel din Reşiţa, 
Papiu Alexandru din Arad, Rus 
Ionuţ din Dej, Cojocariu 


Bogdan Theodor din Botoşani, 
Irimescu George din Bucureşti, 
loja Flavius Andrei din Braşov, 
Moldovan Radu din Cluj-Na¬ 
poca, Gâdca Constantin din 
Craiova, Niculescu Iuliana din 
Bucureşti, Creţu Răzvan din 
Baia Mare, Matei Căldăruşă din 
Bucureşti, Şerbănescu Tudor 
din Bucureşti, Bădeu Cristian 
Mircea din Sighişoara, Cosmin 
Constantin din Slatina, M. Adi 
din Petroşani, Bucur Constan¬ 
tin din Ploieşti, Ciopei Viorel 
Ionuţ din Bucureşti, Florea 
Florin Marian din Făgăraş, 
Simu-Voina Ovidiu din Cugir, 
Vlad Ardeleanu din Iaşi, Sonic 


din Bucureşti, Petre Vlad din 
Bucureşti, Dascălii Ciprian din 
Bucureşti, Preda Liviuţ din 
Bucureşti, Kadar Bogdan din 
Bucureşti, Guţu Mihai din 
Târgovişte, Morar Victor din 
Deva, Petre Adrian din Bucu¬ 
reşti, Popescu Ondin din Făurei, 
Ionescu Emil ian din Câmpu- 
Lung Muscel, Remus Petrache 
din Cluj, Apostolache radu din 
Bucureşti, Ion Răzvan din 
Sebeş, Petrescu Cristian din 
Teleorman, Secelean Marian 
din Ţăndărei, Florescu paul din 
Ploieşti, Damaschin Ionuţ din 
Brăila, Gordea Gabriel din 
Braşov, Bucur Mihai din Sibiu. 
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Adresa pentru corespondenţă: 
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Pentru distribuţie contactaţi-ne 
la tel: 068-415158 
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Tirajelor (BRAŢ). 

de luni până vineri între 
orele 13.00 şi 15.00. 
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TIMIŞUL DE JOS 
8-13 AUGUST 2000 

FANS CÂMP 

Pentru prima dată în România, o tabără dedicată exclusiv gamerilor. Vino în 
perioada 8-13 august 2000 la Timişul de Jos împreună cu calculatorul tău 

(minim Pentium II 233MMX, 64 RAM, accelerator 3D cu 8Mb, placă de sunet şi 

căşti, CD-ROM 16X). De restul se ocupă LEVEL! Ultimele jocuri, întâlniri cu 
redactorii LEVEL, concursuri cu premii, invitaţi surpriză. Vârsta minimă 16 ani. 

Pentru participanţii între 16-18 ani este necesar acordul unui părinte. Locuri 
limitate! 

Tarif de participare 150 DM. Se asigură pensiune 
completă (cazare în vilă + 3 mese/zi) în perioada taberei. 



Plata se face în lei, la cursul BNR din ziua plăţii, 
prin mandat poştal la adresa Ioana Bădescu, OP 2 
CP 4, 2200 Braşov.Trimiteţi apoi la aceeaşi adresă 
talonul de participare împreună cu copia după buletin 
fi după chitanţă. Se emite chitanţă fiscală, 
înainte de a face plata, vă rog să sunaţi ia redacţie 
(068/415158,418728) pentru a vedea dacă mai 
sunt locuri disponibile. 

Pentru participanţii între 16-18 ani 

De acord Nume părinte:_ 

Semnătură: 


TALON DE PARTICIPARE 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 
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Noul preţ de abonament 

150.000 - 6 luni 



DCINEMA: Proiecţii digitale In sălile de cinema 




Intel: Noua arhitectură 
de chlpset 


diagonale de 15” şi 17 
ntru toate buzunarele 


Şantier pe web 

- flegeţi editorul H^IL potrivit 

Dtfby Digital pelpC 


’t22En2EB 


:;: l Internet la priza de 220V 
■^■Procesare de texte în Linux 

TipS&TriCKS: Windows, Linux, aplicaţii 


impactul noiloi 
- 22 de placi gn 


TP 

AprobjtCX PR 
O 1 O 3 ’CC.O*i‘ 2 C 30 
V.lab'l - 2080 . 


- 11 clienţi e-mail în test 


interviu cu un hacker 




CHIR 


Computer Magazin 




Computer Magazin 


CHIR 


Computer Magazin 


CHIR 


CD-ul conţine: 


Computer Magazin 


„Am cumpărat 
prin Internet...’ 


Drivere potrivite 
pentru Windows 2000 


Abonează-te la CHIP pe perioada verii. Nu pleca în 
vacanţăpână nu ai rezolvat problema abonamentului 

la revista ta preferată! 































play with me... 





onversie&inscripţionare 


www.magix.com 






MAGIX music maker 
generation 5 
muzică + creaţie video 


MAGIX music studio 
generation 5 

studio virtual de înregistrări 
pentru PC-ul tău 


MAGIX mp3 maker 
downloading, editare, 
inscripţionare CD 


înregistrate harddisk pe 37 piste Tenm session pnn 
intermediul Internet Căutare sunete prin Internet 
Sintetizator analogic şi beat box Posibilitatea de 
import şi remix al oricărui lip de CD audio Peste 2600 
de sunete şl imagini (3 CD) 


Sequencer profesional cu 2S6 de piste MIDI 16 piste 
audio digitale cu efecte in timp real Sample player cu 
600 sunete Editare druro-loop Editare audio 
mastenzare şi multe altele Posibilitate import MP3 şi 
MS Audio, CD Audio 


Posibilitatea conversiei în MP3 a pieselor muzicale 
Posibilitatea de download de po Internet import 
conversie şi inregistrare CD-uri audio Calitate ridicată a 
înregistrărilor analogice Doi utilizatori, crossfades eter.te 
vizuale Utilizarea on-line a bazei de date CDDB ' 
(recunoaşterea automată de titlun şi multe altele) 


99 DM (TVA inclus) 99 DM (TVA inclus) 


69,9 DM (TVA inclus) 


QKB 
IO IO 


Telefon (01) 242.53 84, Fax; (01) 242.53,89; Tel /Fax (01) 242.09 81, e-mail office@pca ro. http Wwww pca ro 


























